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sm» diventale dèh nostre , spedano dm # trend positivo si estenda o tutto 
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CHI AMA BRUCIA 

Per cominciare voglio farvi 1 complimenti per Fqtfcima rivista che 
mi fate trovare in edìcola ogni mrise. Anche se è la prima volta 
che vi scrivo spero che pubblicherete questa ietterà* Volevo 
aspri meri un mio giudizio per quanto riguarda La pubblicazione di 
vecchi giochi* Per quanto mi riguarda trovo che sia un ottima 
idea in quanto t videogame sono una mia passióne da quando 
avevo 13 anni (oro no ho 29!), e devo dire che non mi è ancora 
passata la voglia di giocare, certo 1 miei gusti sono cambiati, 
rispetto a prima, ma comunque mi diverto e mi rilasso come sem- 
pre, Tornando aiFargo mento devo dire che, forse, questa moda è 
dovuta al fatto che 1 videogiocato ri sono stufi di quelle nchifezzo 
che le software house d propinano, parlo naturalmente dì quel 
CD-ROM pieni seppi dì grafica e sonoro senza gi ocabili té, e poi 
anche perché Feti dei video giocatori al é alzata e credo che senta- 
no un po 1 la mancanza dei giochi di un tempo» Oggi ho comprato 
Dubbie Bobble per Playstation e devo dire che il gioco (ansi i gio- 
chi) non hanno perso nulla del fascino che avevano un tempo, io e 
U mia ragazza ci divertiamo mollissimo (certo anche alla mia 
ragazza piacciono molto 1 vfdeoglochi, anche devo dire ohe si 
diverte molto di più a pestarmi con XekJcen £ - per fortuna!)» 

Con questo non voglio dire chi' i giovani non sì divertano ma, 
secondo me, non appressano questi giòchi come noi vecchietti* 
Voglio aggiungere anche un mio commento sulla violenza presun- 
ta de! videogloolii f tempo fa ho visto in televisione un servizio di 
un telegiornale delia Mediassi dove mostravano della gente che- 
si faceva giustizia contro un uomo che uccideva i bambini, a parte 
lo shock che ho provato, ditemi voi se tra il caso di mandare in 
onda U servizio quando lutti I bambini potevano vedere le imma- 
gini certo ohe nessuno ha detto niente! Non faccio altri commenti 
perché sinceramente non mi sembra il caso* Ne approfitto per 


lanciare un appello, cerco gente 


che voglia creare giochi per po 
ter costituire un gruppo, dato 
che dopo aver programmato gestionali e utility 
per La mia ditta mi sono stufato e vorrei provare a 
gettarmi in questo settore. Continuate cosi. 

Luigi Fennaccirti 


SuWipocrisia dei media ci siamo più volte espressi 
(un eh e sulla nostra, vi diciamo che siete belli solo 
per fervi sganciare 1 6.000 eruseras anche il mese dopo). Sei bene 
carne in pensiamo, me si di li dei background di potere ni «distico 
sui cui potremmo Ammosciarti per ore, ribadiamo ìm comprensio- 
ne per il povero giornalista RAI/ Mediasti che poverino becca 
appena tre /quattro milioni netti al mese e con questa miseria è 
giusto che si consoli neU*alc&ol, anche se poi l'Inevitabile appen- 
dice a base di boiate potrebbe almeno saltuariamente essere evi* 
tata* Sappiamo però per certo che, osile fasi di ripresa* direttori e 
giornalisti si pentono dei loro fattacci. Tanto poi , £1 giorno dopo, 
la bottìglia è di nuovo piena, il fucile carico e sparare nel mucchio 
alta cieca diventa un ottimo sistema per scaricare i nervetti. Non 
ho visto lì servtxio che dici , ma so di almeno altrettanti reportage 
sulla pericolosità dei videogiochi, o su qualunq ue cosa contenga 
messaggi “altri", non importa quanto diverti, che potrebbero 
minare In crescita dei futuri sbavanti spettatori di u Cs^rambm ,^ o 
u ha Ruota della Fortuna”, Che magari fanno compagnia a tanta 
gente sola , ma ammassano la cosci ansa e la dignità di almeno 
altrettante persone. Ma poi f cercare di distrarre dal pericolo vero 
facendotelo poppare tutto e usnnsa consolidata: durante la guer- 
ra ai prigionieri venivano mostrati i fucili scarichi # tan to poi li 
ammazzavano col gas. Buon Anno, lo tt oranti, buon Anno a tutti, 
mi raccomando stato allegri oh. 
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EUROTASSA 

Caro Apscar, seguo la vostra ri vista dal 1 mimerò e vorrei farvi 1 
compì: menti. Inoltre, mi place mólto la nuova imposi azione della 
copertina che ha un look più intemazionale. Torniamo a me, pos- 
seggo un PO Pentium e una Playstation JAP Proprio questa (lima 
non mi dà più 11 divertimento di un tempo» Ho la PLAY da diurno 
e inizialmente ne ero entusiasta. Mi recai Bollito dal mio nego- 
ziante di fiducia a comprare Bio Hrnaard che ritengo straordinario 
da tutti i punti di vieta. Poi, dopo Pestata, iniziarono i primi pro- 
blemi. Volevo comprare un nuovo gioco: chiamo U mio negoziante 
di fiducia « gli chiedo se è dia poni bile JPower Soccer, n negoziante 
mi rispondo dicendo che è disponibile solo la versione PAIi. Allora 
chiamo altri negozi ma la risposta è sempre la stessa. Purtroppo 
questo avviene non solo con questo gioco ma con molti altri coma 
lOTpeDut £007 1 - FI, Cosi mi ritrovo una bellissima console a corto 
di software perchè di rado i giochi che mi interessano sono dispo- 
nibili di importazione. VI ho raccontato questo mio problemi* per- 
chè spero che voi sappiate darmi un suggerimento su cosa fare 
perché pomo ohe molti altri lettori alano nella mia stanai situa- 
zione, Spero in una tua risposta e ti saluto. 

Sitano Lcifflbardo 


con s o/e d 'import u zio ne. Molti 
negozianti prendono solo titoli 
PAL> è vero, e le filiali europee 
della Sony e Sega fanno giusta- 
mente di tutto perché questo 
avvenga. Spulciando tra i 
nostri inserzionisti non dovre- 
sti avere troppi problemi nel 
rintracciare le versioni Jappo 
del giochi che ti interessano, 
ma la situazione in futuro • 
«neh* se prò ha aitine n te molto 
alla lunga- è destinata ad 
appiattirsi r ammesso che 
PEuropa rispetti i tempi di con- 
versione Jap/PAL che s*è 
ripromessa, da un po'* 

PeraltrOf tu avrai la fortuna di 
poter giocare a un capolavoro 
assoluto quale Final Fantasy 
In anteprima di circa quat- 
tro mesi, anche se ti dovrai 
sforzare di capire gli ideo- 
grammi, La politica di seg- 
mentazione del mercato 
operata dalle multinazio- 
nali è impietosa con chi ha 
acquistato una macchina 
extracomuniiaria , è cosa 
nota. Per loro la situazió- 
ne che si crea è estrema- 
mente vantaggiosa, non 
sono poche le persone 
che sbolognano la con- 
sole orientale per pren- 
dere un 'europea, Mogli 
e buoi , eccetera , ecce- 
tera, ma un minimo di 
rispetto in piti per chi ha 
comunque creduto in un nome e 
in un marchio - anche se d*im- 
portaxione - andrebbe garantito. Ad esempio offrendo dei servizi 
di riconversione delle macchine (m pagamento t ovvio}, mentre 
per il software il problema appare più complesso. Di adattatori 
non sm ne parla # il trucco del coperchio è ormai da mandare al 
macero . D'altra parte * cercare soluzioni che a coon tentino la mino- 
ranza (perché è la minoranza) dei gÌocatori f quelli con macchine 
JAP , e che coinvolgano i responsabili locali delle ditte, è abba- 
stanza vano. L'unica cosa da fare è tasterai U polso, soppesare i 
prò e i contro e decidere se cambiare macchina o meno. La Play- 
station europea poi può sempre essere modificata , amebe se con 
relativo invalidamento di garanzia. Più di questo non si può pro- 
prio dire, 

IL BAFFO CHE UCCIDE 

Bear A pacar, chi ti scrive è un ragazzo dalla provincia di Arezzo. 
Vorrei sapere quanti anni o mesi di vita deresti aUn PS-X vista 
ruaclta 'sul mercato del Nintendo 04? Secondo il tuo parare una 
persona che investe tutti i suoi risparmi In una console ohe tra 
quaìché tempo sarà morta e sepolta come io clameresti? Ti sup- 
plico In ginocchio di darmi una risposta sono molto disperato. 

P S. Quanti giochi di Dragon Ball sono usciti per psx? E che voto 
hanno preso? 

P S.S. He non puoi pubblicarmi nella tua posta almeno fallo nella 
Botta e Risposta, 

dlarco» 


La tua situazione è l'altra faccia della medaglia per chi ha una Ti infilo nell 'Apposta perché il tema è comune a tante lettere, per 
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citar lì tt una quéUe di 
n osati o Buttata di 

^ L Palermo (comunque deciso 

denigratore della macchina 
Nintendo), Allora, tanto 
per cominciare, è inutile 
essere “molto” disperato, 
quando la semplice dispe- 
ra rione è già stadio termi- 
nale prc maniacale. 
Quindi fai qualcosa di 
fisico (aggiusta la gron- 
daia, ripara la cuccia 
del cane, dà colpi dì 

nuca alla spigolo 
del tavolo) e 
ritrova la tua 
dimensione corporale . 
Dopodiché assettati, pigliati 
un caffè/ the/ch inatto e fai calare 
r ansia - anche con La violenza. La Playstation à 
attualmente in una botte di ferro e Inizierà a segnare il passo 
come minimo tra un paio d'anni, e solo fra tre bisognerà oggetti- 
vamente cambiarla per rimanere al passo. Cinque anni sono la 
vita media di una console (i PC campano al massimo due), cinque 
anni sono durati Megadrive e SNBS e ancora qualche cosa di 
buono fanno. Significa che per alm eno altri ottocento giorni non 
dovrai preoccuparti né delJ-ATd4 né di altri f ammesso che tu non 



ir 


voglia passare a un PC : rapportando coati e potenze, tra un annet- 
to con una miiioiKita e mezza potrai comprare una macchina in 
grado di rivaleggiare con VNBé e fare anche tante altre belle cose 
come collegamenti tn link a 8 e passa giocatori, Playstation e 
Suture sono nella fase di mezzo deiradolezoenza: la loro giovinez- 
za si chiamerà Internet o giochi on-line e la loro vecchiaia proba- 
bilmente espansioni, upgrade , nuovi sbnUuccicaiìti atid-on che 
adesso sono neanche immaginabili, ma che Sony e Sega hanno in 
testa dal giorno in cui lanciarono le concole, L'NG 4 è semplice 
mente una macclilita in anticipo netto sui tempi, e si vede dal 
costo , Se puoi prenderne uno, falla Super Mario 64 è il gioco tota- 
le, punto e accapo. Se non puoi prenderne uno, U tuo elettrocar- 
diogramma rimarrà perfettamente regolare: non sei Iti m non 
essere a posto, ò chi ha un N64 adesso a non essere normale, a 
vivere (e beati loro) fuòri tempo, È tutto già scritto, già dettò. 
Andatevi a rivedere Nos traci umile (se avete un NB4) o il comune 
gue ottime Frate Indovino (per i 38 bit) e vi sentirete trmnzUli 
come in un bagno caldo , 


1 00 MODI PER TORTURARE 
UN TECNICO 


Esimio A pece r, 

spesso una lancia a favore verso V Assistenza Sony. Ho letto su OF 
del mese di Novembre le lettere di un utente PSX sconvolto dal- 
l’attesa esasperante (oltre due meli) cui era stato costretto del 


suo centro assistei! su Sony per avere una nuova maccldna, 
Racconto brevemente la mia esperienze: ho portato la mia Play 
VB/ 10/96 in un centro assistenza, a con ravviso, all’alto della 
consegna, del tempi di attesa variabili tra 12B-S0 giorni mi sono 
messo di Santa Fa /lenza in “aspettativa”.,. H giorno 11/1 Ì/*96 
la macchina era pronta. Capisco ohe non tutti i centri assistenza 
sono uguali, ma accusa** Finterò servizio della Sony mi sembra 
eccessivo. Perche fare 11 solito fascio da un po’ d f erba??? Saluti A* 
complimenti per il lavoro ben svolto. 


AmanteljBvoMt 


Sentiamo la prossima ... 



Carissimo Apecar, sono un afflitto giocatore di 23 anni e ti scrivo 
il olio caso umano, non che per levare una flebite voce di protesta. 
11 giorno 29-9-9 S ho acquistato, dopo lunga attesa per Firn porta- 
ndone ufficiale, una PS-X Sony. Dopo alcuni meni di corretto fun- 
zionamento, l'audio e i filmati hanno cominciato a soffrire del 
morbo di Farkmson. Dopo un’altra deaina di giorni, 1 giochi hanno 
iniziato ad impanarsi regolarmente. 11 giorno 3-9-9© ho conse- 
gnato la macchina al centro di assistenza Sony (omissis, NdJt) 
che ha provveduto a sostituirla con un’altra ‘'rigenerata” il gior- 
no 3-10-96. Dopo due giorni il problema ai é regolarmente ripre- 
seli tato, Il giorno 7-10-96 ho nuovamente consegnato la PS-X 
alTasslstensa che, nonostante la garanzia fosse appena scaduta 
ha gentilmente acconsentito a riprenderla, avvertendomi però 
ohe sarebbe stato necessario un altro mese per riavere la macchi- 
na, A questo punto sorgono spontanee alcune domande; 

1) Perché la Sony mi ha fatto spettare un mese prima di far 
avere al negozio Poltra macchila, mentre in Inghilterra l'attesa è 
di soli 7 giorni? 

B) Perché sempre in Inghilterra - stando almeno alle riviste 
inglesi - si può scegliere tra la sostituzione della macchine con 
una rigenerata n t dopo un’attesa più lunga, aspettare la ripara- 
zione della propria, e In Italia non si pongono nemmeno il proble- 
ma? 

0) Perché quando Inviano una macchina rigenerata, olimpica- 
mente certi dell 'infallibilità dei loro tecnici, non la accompagnano 
ad una seppur ridotta nuova garanzia? 

4) Cosa vuol dire rigenerata? La zombi fi cano? (Più o meno, NdH) 
Ho letto che tali Inconvenienti sono molto comuni, e ne ho avuto 
conferma anche da amici, allora, perchè la Sony prima di mettere 
In commercio una macchina che costa sempre la sua bella dira 
non ne controlla almeno la qualità? Troppa plastica nei punti sog- 
getti a temperature elevate? Fretta per non mangiare la polvere 
del Saturo? 

Riviste inglesi consigliano di cambiare posizione alla macchina 
durante l'uso (capovolgerla, sdraiarla su un f ianco...) in un 
novello elettro- Kamasu tra. Immagino che fra breve si passerà 
alle collana d’aglio 
e ai paletti di fras- 
sino. Comunque, 
se qualche altro 
sfortunato collega 
fosse riuscito a 
risolvere i! proble- 
ma, ti prego, fac- 
celo sapere. Por 
questi motivi mi 
sono rivolto al 
magico consolato- 
re degli afflitti, 
sperando che il 
tuo pungiglione si 
pianti nel didietro 
dei calzoni di chi 
di dovere i Un affe- 
zionato lettore (e 
Piaggio- fan) 

Alessandro 
Bernardini, 

Bbudub, 

Okay, pari e patta. 

Perù continuo a 
credere che per 
uno ohe becca la 
congiuntura 
astrale giusta , 
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magari aiutato da un bioritmo all'apice, le cose siano piti facili. In 
pili, le macchine ** rigenerate" t da quel poco che so di elettronica* 
sono praticamente macchine sottoposte a una specie dU mm**mggin 
cardiaco e poi elettroshock. Sono còme macchine uscite dal coma, 
sono vive e non vive allo stesso tempo. La rigenerazione è una 
sia temasi on e provvisoria , può capitare che n on disiano più pro- 
blemi ma quasi mai è il caso. Potrei sbagliarmi ma non credo di 
molto. Cambiare la posizione alla console non è quasi mai una 
grande idea, mx ricorda quelli che mettevano i CD audio nel free- 
zer perchè una leggenda metropolitana diceva che poi &t sentiva- 
no mùglio (provate, provate, anche i giochi brutti migliorano se li 
lasciato nel congelatore un paio di giorni). Non so se potrò piasi* 
care ,f chì di dovere*’. molto poco può una picco!;? ape contro tua 
oarrarmaco. Tacciamo comi : non è colpa dei laboratori d-asaiaten- 
aa, ma delle console che nascono più o meno sfigate. C'è chi non 
porta mai la macchina dal meccanico e chi sta li una volta ai 
mese. Cose dm Astra e mono da Game Po. Potremmo tentare un 
aggancio con le astrologhi* più disponibili, facendo fìnta di subire 
il loro fascino esclusivamente al fine di aegsnalarvi le fasi lunari 
propizie por racquieto di nuovo hardware. Non in sconfini e re 9 p 
allora, dal mese prossimo un paio di recensioni firmate Frate 
Indovino potete mapettarvele, tranaUli . Sono molto patente io, 
qui* A fra ironia giorni, le feste mono finite e quindi potrai smet- 
tere di tracannare alcool (U fegato, il fegato), soprattutto ne dove- 
te guidare. Oppure, la soluzione migliore, fate guidare qualcun 
altro (sempre che abbia bevuto meno di voi) per arrivare all'età 
giusta per godervi la cirrosi. Auguros e mandateci gli avanzi che 
lì riscaldiamo e li diamo al cane (o ai nuovi collaboratori, nonni- 
smo rute a a Game Pandoro), dà -Ciati fetecchioni. 

BUON ANNO RAGAZZI 

Noi letterati ultrafichi esimi e strapagati (già, strapagati.,.) di 
Game Poveraccio sappiamo anche ascoltare quanto di buono 
viene da volgo incolto e protocol alice (tipo voi mu fieni lettor an- 
zi). captiamo intercettiamo e rigiriamo. E stavolta, lasciamo chiu- 
dere V Apposta di questo radioso Gennaio *07 a un lettore affezio- 
nato e prolifico , videogaudente maturato e navigato, che una tan- 
to m ha scritto qualcosa di davvero pubblicabile mensa svenderai » 
un ondo la solita raffiMMlezza di pensiero a. un lessico accessibile 
anche a voi f seccori a pilo. E cosi facondo, collaudo anche il mio 
nuovo programma di dettatura microfonica che ho pagato 170 
cucuaraiie, eh, vediti tuo un po' se ho fatto una cappellata. 

Aspo tiara cosa? Ancora? Basta! Ho paura, bollo* Ho paura di 
quello che succederà quando smetterò di (video) giocare. quando 
aarò costretto a farne a meno, por soldi, por tempo, Dev’esserci 
qualcosa elio non va; ho Iniziato con Pcng, poi A tari, 

Goìecovtsicn,.. in mani? ra impagliata ma moderala (problema 
monetario?), poi tutto muore per un po’. Niente stimoli videolu- 
di ci , niente console come un virus latente. Adesso non faccio più 
la cernita dei generi die mi interessano ansi cerco dì estendere i 
miei gusti anche a quello che non mi piaceva, e ci riesco(!) purché 
di buona qualità, ma è un di anima visto che non ho solo una con- 
sola. Bramo di esaurire le risorse, sul mercato di tutto quello che 
può essere definito uiVenperirnca: ciò mi piace e mi stressa, 
anche perchè non ho molto tempo. Non videogiochi usa e getta ma 
“esaurisci e getta” che è fisicamente diverso anche se sempre 
schifosamente ooiìhu mistico. Beco 11 dunque: mi fa un po' schifo 
eppure non riesco a rinunciare Sono convinto che in Ycshi's 
l&l&ndeì fossero delio massaggi subliminali, che gratificavano 
l’utente dopo aver ucciso il boss di turno (tipo la tartaruga), Non 
che ce ne fosse bisogno, ma se non era cosi allora era un difetto 
della cartuccia. Sono rimasto invischiato; sono “drogato di video- 
giochi”, “L'organo stimolato oltremisura diventa ina tu cibile” hai 
scritto; sono d'accordo ma nel mio caso s’è odo accentuata la 


componente critica anche nel confronti degli hit. I giochi non 
devono essere per forma pesai da novanta, ansi, molte volte mi 
diverto più con giochi più *' modesti” (ad esempio Pie Hard 
Trilogy per P5-X o l'ultimo Bora barman per Satura), Forse è solo 
un modo per tenere vigliaccamente gli occhi chiusi, per “non 
guardare fuori dall i finestra”, un ripiego istintivo* C’ò chi fece un 
discorso interessante; mimmn ***"»"»»f*"* J ** 

ni. Famelici d’estasi extratemporali: cinema, TV, videocassette, 
videogiochi. Educati a immagini forti, alla ricerca del limiti, di un 
sogno, di un’ora, e per sempre. Mi fa paura associare la prima 
cosa che mi viene in mente: zombi, vampiri. Non è così comun- 
que, In parte probabilmente. E lo sono anch'io per la mìa fetta. 
Non sono sicuro che sia il caso di gongolare sulTec centri cita del 
videogiochi rispetto art altri media non interattivi e socialmente 
passivi (lessi che li cinema è un luogo dove un insieme di persone 
che non ai conoscono si riuniscono per usufruire insieme delie 
a tesse sequenze di immagini), Se sia U caso di gìu.*.f .idearsi dietro 
un’ isole tta fatta di mondi perfetti rispetto alla realtà corrotta. 
Tanto per restarne fuori... e non stai comunque fuori. Puoi appro- 
fittar *1 di iilcune finestre... se ci riesci, come te. Poi ai dice in giro 
che giochiamo sempre alla steeea roba da BO anni, ritoccata in 
bi ; se alle esigenze moderne (cosa che non condivido appieno) pro- 
prio come, dico io, scriviamo e dibattiamo delle stesse cose da 
ventanni (e guarda che si sente). Siamo sempre gli stessi e quelli 
nuovi che non erano nati legittimamente rifriggono Tarla che 
seir brava dimenticata. E ci credo che sei “letterariamente” 
diventato quello che sei diventato: ne hai piene le palle. 

Forse sarà un'autogiustlficaaiotie ma ritengo la fantasia, i colori, 
Il gioco qualcosa che nutre degli aspetti umani fondamentali. 
Bestiame tutti un po’ bambini ma nell’aspetto migliore di un adul- 
to. Per pura curiosità di vedute mi piace: • bbe leggere qual saggio 
di Bandoni, “Bambini par sempre” che hai citato tempo addietro 
(l'aveva appena mollato la donna, NdB). Bella la tua arringa 
"...approfittare di questa finestra” , in riferimento alla lettera dal 
Prof. R... era Tunica cosa da dire. Avrei fatto lo stesso. Un giorno 
o Tauro prenderò il Tuttocltta e guarderò finalmente dov’è Via 
Aosta e se non troverò cagnacci alla porta dalle facce trucidin caz- 
zale salirò a trovarvi, magari verso le 19.00 di un venerdì sera, 
quando co aedo Testile Giorgio -Bandura a difendere stremato la 
barricata (o la fa lui?) come uno dei vecchi eroi fini a sé stessi dei 
film o/ti,., una persona piacevole mie cortese al telefono... con gli 
sconosciuti. Salutalo. 
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Ciao Ape, Ho 16 anni ma ta 
mia calligrafia n« dimostra 41 
Vorrei comprar* una PS X ma. 
Ino paura eh* lì marcato ven^a 
invaso a breve termina dal 64 
hit. Che faccio? 

À /- a rito reo noueli [00] 

Coniprflh ii consolo eh* vuoi e 
che puoi, e campa felice* Ci 
sono delle lettere n eli* Apposta 
proprio su questo Argomento, 
me » beneficio di coloro che leg- 
gono solo il Botta Sr Risposte* io 
ribadisco ari che qui; VN64 è 
una grandissime console total* 
niente in Anticipo sui tempi di 
mercato. La PS*X costa la metà 
e ha almeno duecento titoli in 
piti tra cui sceglisi'#. V per 
almeno altri duo anni vivrà 
egrègiamente il suo ruolo di 
ectima piattaforma. Tuffo chia- 
ro? Bene. Tan to il mese prossi- 
mo qualcun altro avrà le tue 
stesse paure,** 

So che la QT Interactive 
convertirà Unire JVuJrem SD 
per la PS-X, A quando La sua 
uscita? 

Da voci non confermate mi parla 
di Febbraio con punte ds Marzo. 
Un po' piu in là dovrebbe vede- 
re la luce anche Quake t e allora 
ci toccherà pubblicare miliardi 
di lettere tipo 4 *è meglio questo* 
è meglio quello?™. Ve lo diciamo 
subi tot bisogna averli tutti e 
due. Amen. 

Caro Apecar, passeremo un 


Natale mt*gaccmsoloso? 

& Fietgìorqic Stacchi 

Se intendi la casa nel senso peg- 
giore del termine, credo di no 
dato che hai in mano Game 
Porro. Se invece era U senso 
migliore, allora probabilmente 
giti lo sei meglio di me 

Caro Apecsr, ho 18 anni e ti 
scrivo per un motivo preciso. 

La settimana scora* ho compra* 
to Hdiiiiffiii Rvii * avevo inton- 
ai on e di acquistare e noti* Tomb 
Haider sotto Natale, Poi prendo 
GP * vedo l'anteprima di 
Hesldent E vii Z, Ora mi sorge 
spontanea la domandai meglio 
Resident Mvil B o Tomb Snidar ? 
Tl prego di rispondermi, «aiuti 

/ r Fiteriaio 

Per il seguito di R« hi Aent ì vii ci 
sarà da attendei'e ancore un 
pochino (il primo sta ancora 
vendendo molto bene), e di 
Tomb R n id e r posso solo dire 
tutto il bene possibile; erano 
anni che non usciva un ’avven- 
tura con un ritmo coai coinvol- 
gente- Davvero un grandissimo 
gioco, consigliata soprattutto se 
volete lavorare di cervello. 
Considera questo e che per HESS 
(in versione giapponese) non se 
ne porla prima di Marno e poi 
vedi cosa tare , 

Caro 4WD Turbo t come va? 
lo ben* aneti* a* in questo mo- 
mento il mio PS-X è a Milano in 
riparlatone, ma vaniamo al 


APPOSTA 


GENNAIO 190? 




dunque. Come mai la Sony ha 
venduto del titoli tipo WipeOnt 
e DlscWorlé alla Sega e la tega 
non ha venduto nessun gioco 
alla Sony, tipo Suga Rally? 

inaiteli Curry [DE] 

I>n ti q ue, nell in t riva to tripudio 
di contratti e clauaol* che rego- 
lano i rapporti tra sviluppatori 
di sof tware e gran dì nomi come 
Bega a Sony, empita che esistano 
le condizioni per cui uno svilup- 
patore esterno possa o meno 
portar* 1 propri giochi su tutte 
le macchine che vuole . Nel caso 
di WipeOut e Dia eWorld, svilup- 
pati da Psygnoais, c'era un 
accordo per la conversione su 
Saturo. Essendo Sega Kelly un 
trademark delia stesa* Sega, e 
quindi un punto a vantaggio del 
Saturo grazie al nome di richim - 
mo f é facile capire come sia 
impossibile pensare a una ver- 
sione PS-X t né ora né mai F 

Caro triciclo motorizzato 
con cilindrata SO, uscirà mai un 
gioco basato sulla seri* televisi- 
va più seguita d'america, ossìa 
X- File a, per Playstation? 

S'i Anonimo hakiese 

Un gioco su X-FUes è sicura- 
mente previsto, se ne era senti- 
ta anche voce ma poi è stato 
mantenuto massimo riserbo 
su IV acquirente dei diritti. 
Comunque qualcosa si vedrà 
entro Vanno, Ma è fresca la 
notista che gli stessi attori che 
interpretano Muldere Sctilly 


stiano per iniziare le ripreoe <u 
un X-Flles ancora più strambo 
noto per ora col nome in codice 
di i4 MJ\ e di cui non si sa anco- 
ra davvero nulla... se nem ci 

> ■ 

fosse Game 
s te, dico io. 

Accade proprio sempre che 
i tempi di ripar saio ne deus con- 

■ i 




soie vadano olir* 
settimane? 

7 Un tuo vecchio 








Secondo una lettera nell' A 
poeta di questo mese t no. 
Secondo un 'altra, si • *# b 15Qj^Il £j 
avere più fiducia negli astri ; 
prima di portare la console in 
assistenza, leggetevi due/ tre 
oroscopi e poi fate la media, 






v r ' l v Perché esisti? 

/ fMew Culfi. 5en fUcBodro 

Me lo chiedo anch'io. 


Le prime domande 
intenzionalmenti 
cretine del ‘97 


Esiste irn Virtual Off? Perchè 
tutti voi siete dei faccioni? Si 
può investire il P» X o la PS-X 
che dir ai voglia? 


UiCiu 
Laurini E 
Jacopo 
CnimRnU 
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Largo Appio Claudio, 367-369 

Tel. 06/71.58.60.95 
Orario 10,00 >13 ,00 / 15,30 


M 


Giulio Agricola - 00174 Roma 

- Fax 06/71.58.61.26 
19,30 - Lunedi mattina chiuso 




SECANTI J RN 


AUEN TRILOGY 119 

AMOK 109 

BODY SPECIAL 364 (SEXY) 1 1 9 

BREAK POINT TENNIS 109 

CRIME WAVE 119 

DAYTONA REMIX 109 

DAYTONA USA 69 

DECATHLETI 89 

DIE HARD ARCADE TEL 

DIE HARD TRILOGY 119 

DESTRUCTION DERBY 99 

EARTHWORM JIM 2 99 

ENEMY ZERO 1 49 

FATAL FURY 3 99 

FIFA '97 TEL 

FIGHTING VIPERS 99 

GALS PANIC (SEXY) 1 39 

GUNDAM SI DI STORY 2 109 

HEBEREKE POPOON 79 

HEXEN TEL 

KING OF FIGHTER 96 TEL 

NIGHTS 79 

PROJECT X2 TEL 

PUZZLE BOBBLE 2X 99 

SAILOR MOON SUPER 5 1 29 

SEGA RALLY 79 

SONIC 3D 109 

SONIC WINCS SPECIAL 1 1 9 

SPOT GOES HOLLYWOOD TEL 

TIME GAL TEL 

TOMB RAIDER 1 IO 

TOSHINDEN URA 99 

TUNNEL 81 109 

VAMPIRI HUNTER 79 

VKTORY GOAL '96 99 

VIRTUA CASINO' TEL 

VIRTUA COP 2 TEL 

VIRTUA GUN 2 (PISTOLA) TEL 

VIRTUA FIGHTER 2 89 

VIRTUA FIGHTER KIDS 1 09 

VIRTUAL ON TEL 

VIRTUAL ON TWIN STICK TIL 

WORLD HEROIS PERFECT ! 1 9 


SATURAI + GIOCO 
PLAYSTATION 
GAMEBOY COL. 


OOQGERMÀN 


S9 

CASTE LVÀN ì À 


59 

CONTILA HARD CORP5 

USA 

39 

MJCKIY MANIA 

JAP 

59 

DEVIL S C DORSI GOLF 

1AP 

59 

ROCK: r KNIGHT ADV. 

JAP 

39 

CLAYNGHTtR 


59 

DRAGON BAU Z 

JAP 

59 

SAMURAI SPIA US 

JAP 

59 

OUTRUNN1RS 

JAP 

59 

PUNÌ SH IR 


59 

SAILOR MOON 

JAP 

69 

ICCO THE DOLPHIN JR 

USA 

69 

DYNAMITE HIADDY 


69 

SLAM MASTI RS 

USA 

79 

VIRTUA AAC1NG 

JAP 

79 

STORY OF THOR 

JAP 

79 

SONIC A KNUCKUS 

JAP 

79 

IL UMO D£LLA GIUNGLA 


79 

RE LEONI 


89 

BATMAN A ROBIN 

USA 

89 

COMIX ZONE 

USA 

99 

TOT STORY 

USA 

99 

SPOT GOES J-iOUYWOOD USA 

99 

INT. SUPCRSTAR SOCCER 0X 

ra- 

ULTIMATI MK 3 


ra. 

FINI SOCCIR 97 


TIL 

PINOCCHIO 


TIL 

POCAHONTAS 


TIL 

DONALO DOCK M.MALLAXD 

TIL. 


So ®®*®®® 


KID KLOWM/CRA7Y CHASE 5» 

SLAM HASTERS 

63 

SOPIR TENNIS 

69 

VORTEX 

69 

SUPER HFTROIDS 

69 

DROP IONE 

69 

FLASHBACK 

69 

DEMON'S CREST 

79 

KILLER INSTINCT fi CD 

79 

PRIMAL RUDE 

79 

nflTMAN FOREVER 

79 

MICKETS QREAT CIRCUS 

«5 

TETRIS fi DR. MARIO 

1» 

JUDQE DREED 

«9 

MARIO KART 

«9 

MARIO ALI STARS 

69 

MAXIMUM CARNALE 

99 

PUZZLE BOBBLE 

99 

EARTHWORM )IH Z 

99 

WILD «INS 

99 

RAHMA 1/2 PART 1 

99 

FIFA SOCCER 91 

TIL 

ULTIMATE MK 3 

TEL 

POHKEY KOffa COUNTRY ) 

TIL 

PINOCCHIO 

TÌL 

POCAHONTAS 

TIL 

DONALD DOCK M.MÀUAADTIL 



Playstation 


ACTUA SOCCER 89 

BR0KEN SWORD 99 

BUBBLE/RA1NBOW 89 

CONTRA TEL 

CRASH BANDICOOT 99 

DESTRUCTION DERBY 2 99 

DIE HARD TRILOGY ♦ PISTOLA TEL 
DISRUPTOR 99 

DRAGON BAU Z - PAI- TEL 

FIFA SOCCER 97 99 

FIRO A KLAWD 99 

FORMULA 1 99 

MIBNMIONAL MOTO X 99 

INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER DE LUXI TEL 

MONSTER TRUCK TIL 

MORTAL KOMBAI TRILOGY 99 
MOTOR TOON GP 2 99 

PANDEMONIUM 99 

PANG COLLI CTION 99 

PENNY RACER 99 

PROJECT OVERKIU 99 

PROJECT X2 99 

PRO PINBAI1 THE WEB 89 

RAG! RACER (JAP) TEL 

RELOADED 99 

SAMPRA5 EXTREME TENNIS 99 
STRECT FIGHTER ALPHA 2 TEL 

STAR GLADtATOR 99 

SOUL EDGE (JAP) TEL 

TEKXEN2 99 

THUNDIRHAWK 2 79 

TOMB RAIDER 99 

TUNNEL B1 99 

WlPf OUT 2097 99 

X-MEN TEL 



TI IB KT 0) (D Efc4l 
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MARIO 64 - PILOTWIMOS 
' ; WAV! RACI - MARIO KART 
STAR WARS - KILLER INSTINCT 
CRUIS M’USA - PERFECT STRIMI 
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, 50 % dì «ente sui prezzo ddl'odottotore m compri un gioco in voreiono USA o JAP w invoco no compii duo l' u d ut Moro io io ropaitoirio notll 

Telefonare per le ultime novità e titoli non in elencol I 

Tutti i prezzi sono IVA inclusa - Arrivi settimanali - 
I prezzi potrebbero subire variazioni ■ Novità d'importazione * Vendita per corrispondenza 


Tutti i Marchi e 1# foto sono dei 
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•» UN l 1,01 I 
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O K MINARE 
FONA ALLO 


SPEDIZIONI IN 24-48 ORE -FIN/ 
CHE E RIPARAZIONI-SERVI 


RIV IMI 
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!‘l RSONA 


GUIDA 

SIRUKJLA 
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MARIO 64 


ITOLI SATURN IN OFFERTA: SECA RALLY 69.000 VIRTUA FIGHTER 11 69.000 METAL BLACK 29.000 
ROKMAN X 39.000-NBA ACTION 45.000-EARTHWQRM JIM2 49.000-DAYTONA CE EUROPEO 89.000 

NINTENDO 64 UNI VF. RS Al . IMTUTTl I TITOLI DISPONIBILI A LISTINO. 
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'Le specìfiche ufficiali 

É ® FINALMENTE, M2 

Eravamo ìn molti ad 
attendere, per lo meno, 
le caratteristiche tecni- 
che. Eccole arrivate! 


Ecco il 64DD 

FIRST LOOK 



Dovremo attendere anco- 
ra qualche mese, ma le 
promesse sembrano 
essere state rispettate 



DIECI ANNI, E SENTIRSELI PESARE TUTTI 


UNNO NUOVO. 
GIOCHI NUOVI ? 


Circa dieci anni fa, l'Amiga, il computer della 
Commodore destinato a riscuotere un successo senza 
precederne se non altro ìn ambito dt videogiochi casalin- 
ghi, faceva la sua apparizione ne* negozi italiani, affasci- 
nando chiunque grazie a una grafica incredibile 
Inutile dire che, da quei tempi, un mucchio di cose sono 
cambiate, i videogiocaton sono diventati più smaliziati, 
cosi come le software house, i giochi hanno aggiunto 
una dimensione, la terza, alle foro performance visive; la 
differenza tra i titoli da sala e quelli casalinghi si è deci- 
samente assottigliata, e la cultura dei videogiochi e 
entrata a fare pane della nostra vita quotidiana Certo, 
sono tutte cose molto beile, che forse non avremmo cre- 
duto possibili due lustri fa Però, volendo entrare real- 
mente in argomento, ci si rende conto che molte cose 
non sono cambiate affatto 

£ vero che giocare a WlpeOui 2097 dieci anni fa, ua le 
accoglienti mura casalinghe era pressoché impensabile, 
però Sfum G ir RóCer era in grado di regalare le stesse 
emozioni V/rrua Fighter 2 era un sogno perfino per gli 
assidui frequentatori delle sale giochi, ma fu era anche 
Defender of thè Crown Insamma, sia pur fatte le debite 
proporzioni, e d mancherebbe altro, forse non sono le 
esperienze videoludiche a essere cambiate, forse sono i 
videogiòcatori, 

Vediamo un po' Residenì Ewf 2 è, senza dubbio uno dei 
giochi più attesi di questo 1997, perchè il gioco garanti- 
sce una massiccia dose di azione e un’altrettanto vivida 
percentuale di esplorazione e ricerca, è forse questo che 
vogliono i giocatori alle soglie del terzo milfennfo? 

Virtua Fightef 3, se convertito in maniera adeguata, pro- 
mette di essere il gioco per console da casa mai realizza- 
lo, dunque è un picchiaduro in 3D che tì permetterà di 
risolvere tutti i nostri problemi di tempo libero, ma non 
ne abbiamo già avuto abbastanza? 

Il Nintendo 64 si impegna a essere la macchina della 
nuova generazione, in grado dt sbaragliare la concorren- 
za con il semplice schiocco di una mitionata di poligoni, 
e una stona già sentita, non negli stessi termini, ma l'in- 
dustria dei videogiochi ha sempre promesso qualcosa di 
meglio rispetto a quello che era accessibile al pubblico, 
promesse mantenute, s'intende, ma sono anni che si va 
avanti cosi 

Certo, l'avvento detto Re te, di Internet si può considerare 
la vera novità, la cosa che nel giro dì pochi anni nvdu* 
zionerà il modo di giocare. Il modo, s'intende, non i gio- 
chi che giocheremo, o i nostri desideri l'industria che 


gravita intorno ai videogìochi ha* cosi come quella del 
cinema, una capacità particolarissima, degna di un trat- 
tato di economia 1 quello di creare i bisogni per i propri 
utenti. Prima che venissero prodotti i film dì Brute Lee, 
nessuno sentiva il bisogno di pellicole die trattassero le 
arti marziali, oggi, e Van Damme lo insegna, a sono 
atleti che hanno fatto la loro fortuna dando pugni e 
cale» I videogiochi funzionano nello slesso modo. Sono i 
produttori di giochi che "creano’ 1 i nostri bisogni, se 
nessuno avesse mai inventato i picchiacfuro, probabil- 
mente nessuno avrebbe mai pensato di giocarli e l'evolu- 
zione dei vrdeogiochi seguirà sempre questa lìnea, nuovi 
titoli, nuovi modi di presentarli, sia graficamente che 
concettualmente, pero da dieci anni a questa parte, non 
è stato cambiato nulla 

U problema è che le società investono maggiormente 
suirhardware che sul software, e questo perche, nell'am- 
bito deirhardware siamo ancora a livello del cinema 
muto e in bianco e nero. Quando supereremo questo 
stadio allora vedremo realmente quakos.i di incredibil- 
mente nuovo, e forse gli stessi utenti potranno comin- 
ciare a sviluppare una propria coscienza, oltre che la loro 
conoscenza. Sono passati dieci anni dal vero boom dei 
videogiochi. Sano Unti, ma altri dovranno passarne (e 
forse ancora rii piu) pnm \ che si esca età quella che può 
essere considerata la pubertà dei giochi elettronici. Noi 
saremo ancora qui* anche solo per semplice curiosità, 

* Rondoni 



Reiidont £vii 2 rappresenta uno del titoli piò «iti* si di 
questo 1997. Niente di nuovo, Imomma.*. 




HALIFAX 


I Sramategli 

j spara lutto classici 
J in 2 dimensioni. Ai 
è proprio tinello t hè 
fa per voi. Tonnellate 
di nemici giganteschi, 
armi e power-tip a 
non finire. Il titolo 
\ che tutti gli 

\ appassiona ti stavano 
V aspettando. 


• c DIVERSE 
ASTRONAVI TRA CUI 
SCEGLIERE 

• DIVERSI 

POTENZIAMENTI A 
SECONDA 
DELL'ASTRONAVE 
SCELTA 

• 1 0 LIVELLI DI PURA 
AZIONE DA 
CARDIOPALMA 


VtPt un 'incredibile 
avventura all interno 
di tenebrosi tutine/. 

Comanda il tuo 
mezzo super armato 
e affronta missioni 
sempre più diffìcili, 
l scire da itti tunnel 
non è mai stato così 
diffìcile... 


• 1 2 LIVELLI 
SUPERBAMENTE 
DISEGNATI E PIANI DI 
ATMOSFERA 

« VELOCITÀ DI GIOCO 
SENZA PRECIDENTI 

• NUMEROSI 
POTENZIAMENTI PER LE 
ARMI INSTALLATE SUL 
VOSTRO MEZZO 

• EFFETTI GRAFICI 
STUPEFACENTI 

• ISTRUZIONI E 
MESSAGGI ON LINE IN 
ITALIANO 
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HALIFAX 


ìtmTE 


Nei migliori negozi di Vìtleogttmes 

HALIFAX ni: Vie G. lobut J S/3 • 20147 Milano * Tel. (02) «130.31 (1S l.r.i.) fo* (02) 4130.399 






1A VOLPE f ÌL NINTENDO 


Là Titilli uni» delle perche clic in turop.i a produrre incora titoli por Amiga e Super Ninten- 
do. Ha linalmantij deciso di lanciarsi nel mondo dolio 'nuove'* consolo, dedicando lo su* ré 
sorso allo sviluppo di un gioco di guida por Nintendo &4. Questo prodotta, di cui non è italo 
reso noto il litola, e italo annunciato corno un gioco assolutamente ri voi tu remarlo, poiché* 
oltre a sfruttare tutte le c a rat t eristiche grafiche del NS4 ( offrirà al giocatore la possibilità di 
personal tua r« totalmente le gare. La data di uscita fissata è questa estate. 




ESPLODI «L SATURN NEGLI STATES 


ouaoQupLumn 

IE VENDITE DEI 
SHTURN IN OMERICO 

La nuova ofTrrUi lo hundk fa sentine I suol effetti 

il mese scorsovi avevamo anticipato che. negli Stati 
Uniti, il Saturo sarebbe stato messo in vendita in bund* 
le con tre giochi, Virtm Fighm 2, Virtù# top e Day Tona 
USA, alte stesso prezzo che aveva tn precedenza 
Nessuno, pero, avrebbe immaginato che il mercato 
rispondesse cosi ben» airofferta, spìngendo le vendite 
della console a 32 bit delia Sega oltre il 400% del nor- 
male Dal 18 novembre, giorno ir» un e iniziata fa pio- 
mozione, fino a metà dicembre (data del comunicato 
ufficiale), i Saturn venduti sono stali ben SOOmìla, con 
un incremento regolare (igni settimana, che lascia 
intendere un ulteriore aumento delle unità vendute fino 
a Maiale, Pt< la prima volta In due armi, il Saturn si i 
dimostrato un degno avversano della Playstation. Che 
sia l'inizio di una rimossa tanto a Mesa e di un degno 
supporto (Ili parte delle software house 7 




E fuori da ogni dubbio che dai Tre giochi in offerti Virtù# 
Fighter 2 sia il piu appetì Ibtle. 



(RITTAMENTE DAL 01 APPON 


È OPPORLO II PRIMO 
PROTOTIPO OEl 6000 

Là N internili approfitta deliri ShuablnJuh 

Dopo le prime rivelazioni sulla nuova periferica per il 
Nintendo 64* il 64DD (un lenonr* magnete ottico da 
a 1 1 at c a re tri la et ) r iso le) , là c u r tesi t a del ni ond o de i 
videogiochi Mandala, man mano, uumenuindo nel 
confronti di questa meraviglia La Nintendo* dunque, ha approfittato dello Shoshmkai, l'annua- 
le fiera giapponese sul divertimento elettronico, per mostrare il primo prototipo delia suddetta 
macchina Non ci sono stati annunci di date di uscita o prezzo, ma si sospetta che il tutto sarà 
pronto per la prossima estate, a un prezzo d - i iilerà probabilmente tra i 100 e M 50 dollari 
(300, 400rnila lire arca), la Nintendo ha parlalo a lungo delle specifiche tecniche della macchi- 
na, elencando alcune caratteristiche prima ignote. Innanzitutto 32MB dei 64 totali saranno 
totalmente rismvibili, poi la velocita di trasferimento dei dati è stata fissata a 790K al secondo 
(contro gli standard 300 di Saturo e PSX) Il punto su cui la grande N ha voluto insistere 
maggiormente nguardava il fatto die i 64D0 vena montato sotto il M64 tramite ld pana di 
espansione senza, dunque, occupare la slot deite cartucce, permettendo quindi di sviluppare 
giochi che utilizzino entrambi i supporti È stata inoltre confermata la possibilità di espandere la 
memoria RAM delta macchina e. anche se non sono stati resi disponibili dab ufficiali, si pensa a 
cartucce di espansione da 2 MB Al di là di ZMa 64, non e stato detto altro sui futuri titoli* e 
la Nintendo non ha nemmeno voluto sbilanciarsi sul tanto atteso nuovo portatile, l Aifantis. di 
<ui tutti aspettavano la presentazione dui ante questa manifestazione 


SOGNO O REALTÀ' 


VEDREMO MIII II N60 SU INTERNET 1 

IptHMi c «tip*» «inani arconipagitnira la prtaenia/rcme dd 64 DD 

Una voce che non ha ancora avuto conferma nell'industria dei videogiochr* può facilmente 
generare una lunga sene di notizie false e ingigantite Tuttavia, le speculazioni su un 
eventuale modem vendalo insieme al 64DD si tanno sempre piu insistenti. A riprova di que 
sta teoria, il fatto che la Nintendo abbia già cominciato a intrattenere rapporti con la 
Netscape (famosa società del settore Internet per te sviluppo di un programma di ''naviga- 
zione" appositamente studiato per il N64 e l'indagine, indetta dalia stessa Nintendo, per 
conoscere l'opinione dei suoi dienti a riguardo di un ingresso nel mondo della "Grande 
Rete", è tutto dire il punto <. hi.ive, naturalmente* sarebbe quello di poter giocare con altri 
possessori di N64 a distanza, rendendo La periferica decisamente più appetibile (evitando poi 
di chiedere agli utenti un'ulteriore spesa introducendo un modem in un secondo tempo). I 
vantaggi, comunque, nel possedere un modem collegato al 64DD vanno al di là delle sem- 
plici sfide *0n4sne" sarebbe, pur esempio, possibile scaricare salvataggi, demo e upgrade ( 
che il Sega Net l ink non consente) U‘ 
possibilità, dal punto di vista daH'hard- 
ware, restano due aggiungere un vero 
modem tra le specifiche del 64DD 
(aumentandone 
anche il prezzo), 
o servirsi dello 
stesso processore 
del N64, dotando 
il lettore magne- 
te ottico di una 
presa telefonica, 
ma la grande 
“ N " non ha volu- 
to minimamente 
rilasciale indiscre- 
zioni a riguardo 



Vito ve Race 64 guadagna molliamo 
se giocato con un amico,. 


ma immaginate 11 divertimento di 
una sfida m quattro via internet 
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FINAL FANTASY vii SOLO SU Pi AV STATION 



Con sommo rimmirlco di tulli I possessori di Nlntindo 64 che incori «paravano chi la 
Squire toriuits sui propri palli, dobbiamo a ornine lari? eh* finti Fani* ty Vii non apparirà 
mal sulla consolo a 64 bit dalla grande **H". La Sony e, infatti, riuscita» firmando un accordo 
unic iòle con ta Squarta a Impedirà che questo avvenisse, assicurandosi Inoltre la pubblica* 
rione dì alcuni del prossimi titoli della software houma per Playilation. L'unica consolatone 
per gli utenti #164 è che questo accordo non preclude te pubblicazione futura de parie della 
Squero dì tìtoli per la loro amala macchina. 



Vista la grafica di VFI era difficile 
sperare in una convorsiorte su Saturrv 



Ma aH’AfV12 non lo pensavano cosi e 
stanno già lavorandoci sopra. 


/IMPOSSIBILE DIVENTA REALE 


in ncn ni invano 

fU UIM CONVEZIONE 

ai m no munì/ 

Non d speci ts nc»MitKi Dia è dato confermato uffldulmenl* 

All'inizio di dicembre. pài landò in una conferenza stampa m Giappone, 
Yu Suzuki ha dichiarato che il suo team dì sviluppo, dopo aver valutato a 
lungo II coin-op, ha affermato '‘tecnicamente possibile convertire VF3 sui 
sistemi casalinghi". Si e inoltre dichiarato responsabile insieme al team 
dell'AM2, dei progetto, congedando i giornanti intervenuti con un 
‘ aspettatevi il meglio" . 

Contemporaneamente, alcune fonti ufficiose dai Giappone, hanno parla- 
to di un'espansione hardware sotto forma di cartuccia opzionale, per 
migliorare le caratteristiche della futura conversione di Virtù# ftghtef 3 e 
avvicinarti* a quelle della Model 3 usata dal coin-op il gioco ‘«ira tymun* 
que disponibile in una versione solo su CD, ma quanti vorranno spendere 
di pui potranno gustarsi la versione '‘migliorata" su cartuccia 


ITORNA UN CLASSiCC 


ZELO a 60 fOLO PEO 6000 

Con fornai» che iteli’ »l Imo plico non sarà dii •pcniibilr atta vtrvkm* no carfuttcla 

Quanti speravano di poter giot are a ZekUì 64 evitando la spesa dell'acqui- 
sto del 64DD dovranno rivedere i loro progetti È stato, infatti, confermato 
che il Mulo in questione avrà necessariamente bisogno della nuova periferi- 
ca Nintendo, anche se non è siato specificato se utilizzerà anche il suppor- 
to su cartuccia. Dal punto di vista del gioco, è invece ormai sicuro che uti- 
lizzerà dw^e VÌSUìB WB dall'alto per fflHtpre ni, s[ ^ i 

una ravvicinata per r combattimenti e le esplorazioni dei dungeon Saranno, 

inoltre, presenti delle inqua- 
drature predeterminate per 
evidenziare particolari eventi 
Con ogni probabilità, Irida 64 
non sarà l'unico titolo a uscire 
in contemporanea con ri 
f>lDD, ma, vista la grande 
quantità di giocatori i he con- 
sidera questa saga come fa 
migliore nel campo degli GDR 
elettronici, non dubitiamo che 
possa divi -rii pire la ve* a ‘killer 

Dopo Màrio 64, Irida 64 diverrà urto dei application " per questa 

molivi di acquisto del Nintendo 64. dlKUSVi periferica 
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EL LONTANO OHIENT 


in pfx cnmm iooh 

Dopo tl grigli# e U v#rm è «in il turaci del bianco! 

Negli stati asiatici, dove il mercato dei video 
MPEG è molto fiorente, al pari di quello della 
pirateria, la Sony ha deciso di lanciare un 
nuovo modello di Playstation Questa versione 
sarà di colore bianco e avrà piena capacita di 
riproduzione MPEG, con 1 aggiunta di un 
nuovo chip di protezione contro la pirateria 
Per il momento, le dichiarazioni della Sony 
non parlano di una diffusione di questa con- 
sole in altri paesi al di fuori deir Asia, 
dose i vici™ MPEG occupano 
una fetta trascurabile di mer- 
cato, ma e già molto più pro- 
babile che il nuovo chip di pro- 
tezione sara incluso nelle future 
produzioni della Playstation "standard'' 

Questa modifica potrebbe giovar*. 4 non poco alle 

tasche della Sony, che potrebbe «jvere tra le man» un'arma efficace contro 

la fiorente pirateria di Hong Kong, almeno per quanto riguarda il mere alo 

giapponese 





SIAMO TUTTI CREATIVI 


fonnen in 

occidente in ■■ vnnouzE 



Il hit di OTthippo a b*sM» coatti pnsto diigwaihile fuori dal Gtàppnnr 

Qualche mese la, su queste stesse pagine, vi alziamo parlato dello "Yarou/e 
(tradotto dal giapponese "Itti create"), un kit di sviluppo della Sony che permet- 
te, a un prezzo relativamente basso, di realizzare giochi per Playstation, con certe 
limitazioni e la richiesta di un mimmo di esperienza di programmazione. Il kit era 
originariamente disponibile sdo per il mercato giapponese, ma è ormai sicuro 
che, con il nuovo hanno, sarà presto disponibile in Amero 0 in Europi (a cùmm* 
cere dall'Inghilterra e, sembra, anche in Italia), fi Kit comprende una P5X di colore 
nero (non protetta per te wÉBfani NT$C e PAI dei giochi), un cavo di connessione 
per PC e MAC, e tutto il software necessario per sviluppare programmi PSX, Le 
limitazioni di questo sistema (dal costo trenta volte inferiore all’originale kit di svi- 
luppo Sony) sono notevoli, ma permetteranno agli appassionati di dare sfogo alla 
pfopna creatività La restrizione primaria riguardi f impossibili ta (almeno con i 
mezzi fomiti nel kit) dr portare i giochi creati su CD, costringendo lo sviluppatore 
no usare solo ì ì 5MB di memoria 
della console, per evitare la distri- 
buzione dei prodotto Questo non 
consentirà la realizzazione di pro- 
dotti graficamente eccelsi, ma 
potrebbe essere uno stimolo a 
impegnarsi di piu nell'aspetto gio- 
c abilita, molto spesso dimenticato 
tra migliaia di poligoni e texiure 
La Sony spera, in questo modo, di 
trovare dei designer pieni di idee 
originali, dando loro la possibilità 
di provare le loro capant i senza 
dover spendere un quantitativo 
eccessivo di denaro 













PANDf MQNIUM ARftlVA ANCHE IN GIAPPONE 


P»ndemanwm f lo ftpìtndldo gioco di piu ti* torma dalla Cry*t»l Dynamics di col «voto potuto 
loggore la roc«nsion« nullo scorso numero, 0 stato portato In Giappone dall* Bandai. La 
slatta torlo di Crath BandlcooL roto nel tratti Somalie! mollo piu ^nipponico", è inevitabiL 
mente toccata irteli* al prola^Htiill di Pandemomum che hanno subito un restiling grafico 
letale. I particolari dell'accordo tra le duo società non sono stali riveliti, ma questo potreb- 
be aprire nuove prospettive per il marcato europeo. 



UNA CONSOLE DA SOGIM 


is 


RI VUOTE IE 

SPECIFICHE TECNICHE 0ELLU2 


■j| ! 


M2 Architeclure 


SDHAM 



64 Bit 



Video Out 
Abulia Out 


BDA 


MteroGAtil 

m 



CDE 


mm 

zmn 


ad armare, aia sembra già doq avere avversari 

Dopo lei maritata presentazione, 
annunciata per novèmbre, sulla 
futuristica corife M 2 non si era 
saputo più nulla Lo scorso dicem- 
bre sono, però, state rese note le 
specifiche tecniche di questo mo* 
stro tecnologico, molto vicine rille 
varie vod che erano circolate nel- 
l'industria dei videoqiocht. la con 
sole monterà, dunque, i due famo- 
si processori Power Pl 602, con 8 
MB di RAM e un lettore CD-ROM a 
quadrupla velocita inulta v conosce 
a proposito di una eventuale peri- 
ferica DVDi Le capacità dt calcolo 
di questa macchina sembrano av 
salinamente grandiose, dal mo- 
mento che uno dei due processori 
si occuperà della geometria del 
gioco, mentre il secondo elaborerà 
il codice In termini di numeri, tutto 
questo si traduce m BOOmHa poli- 
goni al secondo con testure ed 
effetti di luce in tempo reale (poco 
da paragonare ai 12Gmila che a 
stento raggiunge una Playstation), Inoltre, la M2 avrà la possibilità di visualizzare filmati MPEG 
incorporati nelle tortine.. In termini di design, fa console dovrebbe incorporare il lettore CD a 
caricamento dall'alto (come Satum e PSX) e avere uno spazio frontale per la memory card (da 
un minimo di ì 28K a un massimo teorico di 32 MBI). Il controller sarà, invece, molto simile a 
quello del Satum e comprenderà un joystick analogico, ormai d'abbiigg, L'M2 sarà, poi, par ei 
colai mente predisposta per le espansioni, montando uno slot PCMCIA (uno standard dei com- 
puter portatili), che potrà essere usato per un modem o per l'eventuale lettore DVD, ma non 
sarà compatibile con il vecchio software per 3DO Gli unici dubbi, di fronte a queste meraviglie, 
rimangono sul settore software, in cui le uniche produzioni sicure sembrano essere dieci titoli 
dalla Panasonic Wondertainmenl per il Giappone e D2 (di cui vi abbiamo brevemente parlato 
tre mesi fa) dalia Acdaim, più interessata alla versione coin-op della macchina, mentre dopo il 
lancio del'hardaware pare che si aggiungeranno allo sparuto gruppo Capcom e (tonami. Con 
T hardware ormai pronto e il software in continuo sviluppo, è ormai solo una questione di 
tempo e i prossimi mesi del 1997 riveleranno presto ulteriori notizie sui piani della Matsushita. 
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33Mtv 


CD Drive 


Grnphic Processing 
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CPU* 



CPU: 2 x PowerPC 602 a 66MHz 

Risoluzioni: 320 * 240 640 * 480. 16 milioni di colevi 

Audio DSP: 16 btt DSP a 66MHz 

CD-ROM: d quadrupla velocità 


BDA (Custom ASIC): Memory Contai System uontrol t 
video graphic contrai. Compresi seHip engine, triaogte 
engine decodificatore MPEG, DSP per l'audio e differenti 
tipi di DMA control e porr control 
Accesso casuale dei trame Buffer e dello Z-buffer possibili 
c or ite mpora nea rive nte 

CDE (Custom ASIQi Comprende un poweobus che è 
connesso si BDA e alle CPU II ‘bio-bus 1 è usato come bus 
a biissri velocità per I" hardware periferico 

Memoria: Sistema a memora unificata- da 8MB -DRAM 
(64-b<i bus) a SOOMb/sec, tempo di accesso medio fru= 
giore dt 400Mb/sec 

Effetti ombra: Fiat e Gouroud 

Texluré-mapping: dee al mcxiulaRtfi blending, tiling 
(16K/128K. testure buffer interno). 

Filtering: linear, belinear trilmm miptnap, tOD, 
prospettila 3D 

Hardware buffer: 16-bii 

Alpha thannel 1 r fl-int 
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CLASSIFICHE TUE VISIVE 


Alla ultima adizioni? dall'Annua! Toy Teli dello CBS, rete tnlevfiW» »rft«rl»n«, « 
•tata *1 ilo la una da iti Meo dei migliori vldeog lochi dalla prò ma ima «log ione. Questi 
dati uno «lati ottenuti In base all* votazioni dei giovani spettatori della emittanta 
tefevimiva, f) Serper Marta 64 2) Cranh Bandicoot 3J Tofrfcan 2 4 } Project: Morned Owl 
5) V ir tua Cop 2 tìj Piiat Wing s 64 7) Star Qlmdfmtor aj Tob.it No* 1 6) Donkey Kong 
Country 3 10) Panzer Dragoon II Zweì fi) Twimtod deli/ Il 12) Super Maria ftPO 
IT) Ftghting Vipera 14) JTMen; Chitdren ot thè Aloni 15) Ridga racar Revolution IS) 
Jet Moto 17) Ktrt ly Super Sfar 16) 2 Xtreme 16) Viriua Fighter Kidn. 


OTTO CONTROLl 


pronto ai lUNClO 

UN UP6RN0E PER II 
CONTROUER OEl N6H 

Pr tarmalo allo Slitishinkiii Show iio'iasjMinsdnoe per tl j»Typ«d dd N64 

Se dvetè giocato m sala giochi rti più recenti ourvop di 
guida, vi sarete sicuramente accorti che il volante offre una 
certa resistenza ai vosfri movimenti, m accorilo con la situa- 
zione che l auto sia affrontando in quel momento Questo 
effetto e chiamato Force Feedback" ed e sempre stato a 
esclusivo appannaggio dm coin op, almeno fino a ora Alto 
Shoshmkak la Nintendo ha, infatti, presentato una nuova 
espansione per il joypad del Nti4 da inserire nello slot della memory card 
L espansione aggiungerà al controllo analogico un effetto di “Force Ftf'dback 
I primi giochi che ne faranno uso saranno 5wbx 64 e Corp Inoltre, pare 
che sia in sviluppo una seconda espansione per il controller che prendere il 
posto delle classiche pistole ottiche In pratici, l'espansione (da attaccare al 
solito slot) avra un'estensione particolare che assumerà il ruolo di "canna’' 
deliri pistola, meni re il tasto Z" funzionerà come un vera e proprio grilletto Lì 
cosa può sembrare non molto estetici, ma resterà il vantaggio di poter usare 
anche i normali comandi del joypad, senza considerane il risparmio derivato dal- 
l’ acquisto di una espansione pi ul tosto che una ptstola vera e propria 
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Questo mew. ai posto della saura pubblicità ripresa 
dalle riviste inglesi (sempre piu folli) abbiamo deciso di 
illustrarvi la nuova campagna televisiva cMla Sony, in 
onda suite reti Méciiaset Af posto della vecchia $AP$ 

(Società Ami PlayStaiion), questa volta la pubblicità 
interessa direttamente due dei prodotti piu Morir m 
vendita del nuovo 5oftw<re per PSX Cmh fteneficoor e 
Tekken 2 i filmati televisivi sooo stati fatti sono forma 
di servizi giornalistici, molando - fatti come cronaca 
vera' 1 NHU pubblicità di Tekken ì vi vede un maestro 
di kung-fj che si lamenta dei progressi fatti da» suoi 
allievi, che si aftenano giocando ai picchiaduro per PSX 
(tf tutto ricco di spezzoni d= yen Incontri di kung4u), 
mentre per Crash Béndicoot vengono mostrali cte« fil- 
mati m cui pazzi mascherati imperversano per le strade 
oi Miami, depredando fruttivendoli e supermercati dette mete. Ancora una volta la Sony 
6 riuscì* a stupre, ma resta sempre ii dubbio di quanto possano essere capite dal gran- 
de pubblico (che non conosce i giochi) pubblicità di questo tipo. 



Per comunicare con noi potete utilizzare i metodi 

tradizionali, scrivendo all’indirizzo: 

L’Apposta di Game Power 
Via Aosta, 2 - 20155 Milano 

oppure inviandoci un’e-mail utilizzando internet. 

11 nostro indirizzo elettonico è: 
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LA PLAYSTATION CON IL COLBACCO 



L‘ ultima nazione ht divtnlirt b+rugllo delta mira ««panalo n ittiche della Sony è alala la 
Rustia, Per 11 Maiala 96, la compagnia ha importato Maire « URSS circa tremila Playstation 
{cominciando della espilale Moie*} a ha mlenxlone di aumentare notevolmente le imporla- 
rioni a lungo tarmine. La Ausala non è «tata runica nazione dell'iit a provare lz potenze di 
PlayStntion'% ma a otta si sono unite Polonia* Repubblica Ceca e Ungheria, 



GIOCHI 


cowt muta 

PS X # KOMAMI 

Per 3 rimare la sua nuova 




pistola "Jusiifier", per 
Playstation, e contra- 
stare l'imminente usci- 
ta di Time Cristo della 
Namto (correte a leggervi 
lo spedale su questo numero), la 
Konami ha optato per la conversio- 
ne di un suo recente successo su 
com-op, Crypt Killer $i tratta, ovvia- 
mente, di un classico gioco di que- 
sto genere, ma ['ambientazione e la 
grafica inusuale (si traila di un misto 
di poligoni e sputo potrebbero ren- 
derlo un prodotto molto interessan- 
te li gioco vi vede alle prose con re* 



sploraziont- delle profondità di una cripta, con conseguente eliminazione di tutte le mostruosità 
in essa contenute come mummie, sdM'-in, dementati dell'acqua e terribili boss di fine livello 
dalie fattezze più strane e, il più delle volte* poco serie II coin-op contava sufi* utilizzo di un 
modellino di un fucile a pompa (che si ricaricava proprio come m Duomi)* ma la versione per 
Playstation potrà contare su di una musica molto d atmosfera. capace di mettere in tensione 
anche il giocatore dai nervi più saldi 



imiti CLIMI* COLLBCTION 001. 1 

HIDWAY 

La voglia di 'vecchio" sembra non avere mai ime. Dopo r vari Namco Museum, 
William s Arcade Greafesfs Hrfs e le diverse compilation storiche della Konarm, è 
ora il turno della Alan, per mano della Midway (sicuramente spinai iU 1 1 rande 
successo della raccolta della Williams), dì riproporre alcuni vecchi dassrt i, vere pie 
ire miliari della stona dej videogiochi 1 moli scelta per il primo volume di questa 
raccolta sono fempesf. Asteroi de, Super Breakout Oenripede, Missile Corwmnd e 
fìurtfeiWr' Ognuno di questi giódì» 
é r esatta copia del coin*op origina* 
le, dal momento che il codice è lo 
stesso, trasposto, m emulazione, su 
Playstation Ovviamente, non man- 
cano interviste con \ programmatori 
dei giochi, storie che li riguardano e 
raccolte di immagini e schizzi che li 
riguardano Siamo sicuri che chiun- 
que abbia passato i vent armi di età 
non potrà fare a meno di giocare a 
queste piccole meraviglie, che 
hanno fatto parte della sua giovi- 
nezza vi deoi udita 



HEXCN 

psx * ari 

( ormai ir via di completamento la versione per Play* 
Station di Hexen Sviluppato dalla stessa irì Software 
che ha creato Doom , questo titolo miscela abilmente 
gli elementi di quest'ultimo, con atmosfere, ambienta- 
zioni e caratteristiche di un gioco di ruolo Giocandoci* 
infatti, olire a cercare chiavi e passaggi segreti, vi sarà 
richiesto cu risolvere particolari enigmi e avrete a dispo 
sizeone un inventario m i ut tenere gli oggetti utili i he 
troverete nella vostra avventura Prima di 1 omino. ne a 
giocare potrete scegliere la classe del vostro personag- 
gio tra Guerriero, Chierico o Mago, ognuno con le pro- 
prie abilita peculiari e particolari abilità e 1 relativi punti 
deboli, La versione PC ha riscosso notevole successo, 
ma per quanto ci è stato possibile vedere, la eorwersio* 
ne per Playstation appare qualitativamente in f errore a 
causa della risoluzione video e del trame rate legger 


mente minori A 
suo favore, pe- 


rò, questa ver- 
sione PSX pos- 


siede degii effet- 

|*f t fTT*" * 

ti sonori densa- 

w i 

mente migliori e 


un audio di 
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DA GlOCATQHf A PROGRAMMATORE 


Un» iemta conosciuta locistÀ qiAppafiota »t.i tuttora sviluppando un pIcchìidurD poligoni»!* 
per Saturn, dal lllolo G&ifeitnfnupo j^Ntitun bisogno di un opinione”); Anatcfty in ih# NIPPQN . 
Le particolarità di quatto gioco sta nel latto che I» sua roaltxzaxiono sta fatui in collabori- 
«ione con I ”To*tujin* H (gli «aperti gioca lori giapponesi di ^rfua Fighi or), ette stanno tornen- 
do un contributo mollo tecnico al gioco. Un caso damerò strano di “inversione” delle parti! 




éj&FI6HTift MiOHMIX 

fi* SATVRN • SEGA 


Dopo l'apparizione di Ftghting Vtpers su Saturn, era difficile pensare che fa Sega avesse in cantiere altri 
allettanti progetti, soprattutto perche fa parte Wrfua Fighter 3) non erano disponibili altre conversioni da < oirvop 
Invece, ne! più assoluto silenzio, l'AM2 -ta per presentare un nuovo picchi aduro poligonale che vede come prota- 
gonisti i fonatori di FV e dì VF2\ In pratica, dopo la SNK. con i suoi vari King of Fighters, e la Oipcotn, con X+men 
VS Street Fighter , anche la Sega ha voluto dare II suo contributo alla categoria del “crois-Qver* (per dirla aliarne* 
ncana) con questo Fighter Meg&nux II gioco comprende la bellezza di trentadue differenti personaggi, ventidue 
presi dal due titoli sopraotati* e dieci totalmente nuovi La domanda spontanea che può sorgere nel sentire tutto questo è come abbia fatto l'AM2 a 
unire due giochi che, per quanto limili* possedevano uno Stile decisamente diverso. La soluzione adottata è davvero molto intelligente il giocatore avrà 
Li possibilità di andar*' nelle opzioni r v rqhniv tf.i "Viper Mode e "VF2 Mode", modificando lu strio dr gioco di conseguenza Non solo cambieranno 
ili effetti delle mosse, ma anche l'aspetto dei livelli Questi varieranno da arene a Sgabbia" (FV) a ring senza limitazioni (in stile Tekken, non esiste, in 
pratica, il "ring out" di VF2) Inoltre, sono stati aggiunti alcuni elementi presi direttamente da Vfrft/a Fighter 3, quali la possibilità di spostarsi indimene 
sionalmentf-. 1 (con i tristi I e R) e di scappare Udite prese Non vediamo l'ora cii potei mettere le inani su questo titolo, cosa che non dovrebbe accadere 
in un breve lasso tempo 






turni ano b/umei 

M64 « HEMCO 

BUde and fynet e un simulatore di 
guerra sviluppato ridila tonto., che 
combina il genere degli sparatutto 
su elicottero con quello dei carri 
armali (per quanto non si tratti di 
vera simulazione) Il giocatore deve 
pilotare il proprio mezzo in ambien- 
tazioni tipicamente urbane, cercan- 
do di distruggere qualunque cosa sr 
muova La Kemco ha assicurato la 
presenza di una massiccia dose di power-up, unita a esplosioni spettaco- 
lari e sfide aeree emozionanti. La caratteristica principale di $&& sarà, 
però, la possibilità di giocare fino in quattro contemporaneamente: in 
questo modo lo schérmo verrà diviso in due (come uria normale modalità 
split-scceen), ma il controllò del mezzo sarà diviso tra due giocatori, uno 
responsabile dui movimenti, l'altro della gestione delle anni 
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TEKKiN 3 QUALCHE NOVITÀ? 


Unì venioiu) di fìkJt#n 3 jcaln-oft), compiala «j 30%, e stata mostrala al recente Hong Kong 
A mute mente Mach Ine Show, diventando il primo grande coin-op ad apparire» In anteprima f 
fuori dal Giappone. Questa versione di Takkon 3 conteneva nove personaggi giocabill • delle 
animazioni al limito del realismo, ottenute con tecniche di Motion Captare utilizzate su lamo> 
mi maestri di arti m«nii|j f le anticipazioni hanno confermato che utilizzerà ancora la vec- 
chia System 11, li scheda della Nemco su cui è basata anche la PSX, mentre le solite voci, 
assolutamente non confermale, parlavano di un'espansiono hardware per la conversione su 
PSX. Staremo a vedere. 






euesv w 

PSX/SATURN • TELATA* 

Per quarto titoli tome Crash B&ndizoot o 
Pandemonium siano itati erroneamente 
definiti come "giochi di piattaforme in 3D ", 
di tridimensionale avevano solo i poligoni 
della grafica, dal momento che , con qual- 
che lieve eccezione, fa meccanica di gioco 
restava sempre quella classica in 20 II nuovo 
gioco di piattaforme della Telstar, Bubsy ÌÙ t sembra, 
invece, voler esplorare «il massimo questa dimensione e 
ss presenta in un veste veramente in 30 l a libertà di 
movimento sembra infatti, essere il vero punto di 
forza dì questo titolo, con il protagonista che potrà 
liberamente saltare, scivolare, 
volare, arrampicarsi e malto 
altro ancora Ovviamente, tra i 
vari livelli incontrerete il classi 
co “bestiario", composto da 
una varietà di creature mimmo 
inabile, ma la caratteristica 
p i li i nt e ressa n t e n smd e sin ir a - 
mente nel gioco a due gioì a- 
tori n competizione, di i ui non 
è stata ben spiegata la dinari u 
t è Non dovremo attendere 
mollo per vedere, in effetti, 
quanto valga, e se vale real- 
mente, questo Bubsy 3D 


Qr. 
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TMSH-IT 

PSX/EATURN * WARNER INT. 

L'originalità ■ e cosa 
^SKTiota - è un aspetto 
e stato un po' 
tralascialo, ullimamen* 
te, nel mondo dei video- 
giochi Soliti sparatutto, 
soldi picchiaduro e 
soliti giochi di piat- 
taforme Quando, 
però, non si riesce a 
trovare un genere che si 
adatti a un gioco, probabilmente 
ci si trova davanti qualcosa di 
veramente originale e, soprattut- 
to; mai visto prima, Trash-it non- 
na proprio in quesia categoria il 
malvagio dottor Moonbeam ha in 
mente il solito piano diabolico, 
che consiste nel disseminare h 



pianeta di un seme speciale che 
fa crescere*., edifici? Vostro il 
compito, nei panni di Jack, di fer- 
marlo a martellate- Una volta scel- 
to il vostro inanello preferito (Ha 
trenta diversi) potrete divenirvi a 
distruggere ogni cosa per fermare 
* piani del pazzo professore il 
punto di forza del gioco è, natu- 
ralmente, l'umorismo e la comi- 
cità demenziale e, se quanto è 
stato detto corrisponderà a verità, 
potrebbe davvero saltarne fuori 
un buon prodotto. 
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La Manico è stala senza dubbio una 

V ® ™ ^ V vr 9 

delle software house, insieme alla 

» * * * 

Psygnosis, che può essere consi* 
derata la maggior artefice del 
successo della Playstation. 

Cosa ci prepara per questo 1 997? 


s 


n 


m 
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S e il mercato natalizio è da 
considerarsi un appunta 
mento imperdibile per le 
software house, è anche vero che r 
sia per motivi tecnici (l'impossi bi- 
uta di terminare il gioco), che per 
meri interessi commerciali (pre~ 
ventarsi nei negozi immediata- 
mente dopo l'abbuffata di titoli 
natalizi), alcuni sviluppatori prete 
riscono usare i loro assi nella 
manica in un secondo momento, 
è accaduto con Destruction Derby 


2 t che è stato 
rimandato 
all'ultimo mo- 
mento a gennaio, 
e pare proprio che 
anche la Namco abbia 
intenzione di fare lo 
stesso con Som/ Biade e 
Time Cristi, previsti per 
la prossima prima ve^ 
ra Sono passati or 
mai diversi mesi da 
quando abbiamo 


parlato per la prima volta di S Qui 
£dge D,ì allora, ; itequentalori 
delle sale giochi hanno avuto 
modo di vedere, e so- 
prattutto di giocare, 
sia alla prima ver- 
sione del cabina 
lo, <he alla seconda, largamen- 
te migliorata rispetto a 
quella precedente, t 
proprio su questa se 
ronda versione che la Namco ha 
lavorato per realizzare Sr>u/ 



Anche t# si credeva, erroneamente, che Sou/ B/ade sareb- 
be stelo In «Ita risoluzione, iJ risultato è impressionante. 
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Biade (cosi verrà chiamato % gioco 
in versione casalinga) Per chi eia 
preoccupato che il nuovo picchi ii 
duro della società giapponese non 
fosse altro che una versione rive- 
duta e corretta di Tekken 2, può 
stare tranquillo, la grafica e dav- 
vero i in pressi ottanti con i fondali 
di gioco che risultano ancor più 
intricati e affascinanti rispetto al 
precedènte plcchìaduro dì casa 
Namco. I personaggi sono stati 
realizzati con colori brillanti e 
ottimamente rivestiti di Texture, 
pur mantenendo un'incredibile 
fluidità d* movimenti 
Oltre alle classiche opzioni di 
gioco, ne esiste una, 








mutuata proprio da Tekken 2 t che 
permette di allenarsi e imparare, 
grazie alla visualizzazione dei 
tasti su schermo Sono disponibili 
moltissime mosse per ogni perso- 
naggio (è persino possibile tur sai 
tare l arma dalle mani delt’awei 
sano) e, anche se i fan più accanì- 
ti di Tekken non impiegheranno 
molto a capire che alcune di que 
Ste assomigliano a quelle del 
gioco che vedeva come protagoni* 
sta Kazuya, Soul Biade porte l'ac- 
cento sul combattimento ravvici* 
nato e sulla capacità dei giocatori 
di parare i colpi del nemico di 
turno 

$ out lìdgt', in sala giochi, bisogna 
ammettere che non aveva impres 
lionato moltissimo* ma se là 
Namco continua nella politica di 


La nuova perifèrici dèlia Nèfnco, rt'fltii t appo* 
pur otitrt UtflÌM*4« cun rime Ctti ri, tft 
tight Curi {corrose tu! ji in con il nome di 

Gtmcom), tutta compatibili» con lullé gli altri giochi 
realizzati da lane parti che por mettono l'ino di 
una pi Muta. $«nu dubbio I titoli «he «frullano qua- 
sto tipo di periferie* aumeo temono dopo l'uscita 
dello sparatutto targato Manico, no siamo sicuri 


realizzare le conversioni per 
Playstation in maniera ancora 
migliore rispetto a* coin op, c> da 
credere che Soul Biade sarà l'en- 
nesimo sua esso annunciato. 

SU UE MARI 

Parlando di Ttme Cristi, i nostri più 
assidui lettori non avranno pro- 
blemi nef riconoscere, nel titolo, la 
risposta della Namto a Virtua Cop 
delia Sega La vera innovazione di 
Time Cristi in versione coin op era 
il pedale che permetteva al gioca- 
tore dì accucriarsi o di trovare 




Time Crisi* promette di èssere* un 
gioco grondante di azione frenetici!. 


La possibilità di nascondersi è com* 
pan saia dal tempo limite disponibile. 


riparo utilizzando gh elementi 
dello scenario quando l'azione si 
faceva troppo pericolosa 
Anche in questo caso, ì program 
match della Namco non si sono 
limitati a una semplice ristrittuca 
del codice del com op, ma hanno 
optato per ottimizzare fa conver- 
sione sfruttando ai massimo 
r hardware della Playstation, 
mantenendo una grafica accatti- 
vante e l'azione del gioco estre- 
mamente frenetica, La versione 
giapponese def groca, similmente 
ai due Virtuà Cop delia Sega, 
viene venduta con una pistola (la 
nuova periferica della Namco 
denominata tight Gun), e senza 
dubbio la stessa *o%à accadrà 
anche per quanto riguarda la ver 
sione europea del gioco, prevista 
per il mese di marzo, 
il gioco è diviso in missioni a foro 
volta suddivisa in una sene sezioni 
più corte Lo spostamento su 
schermo è predeterminato, con i 



Voi do, l'atipico lottatore italiano, e 
tino dei nemici più temibili 


nemkì che saltano fuori da ogni 
angolo per avere la meglio sul 
giocatore* esìste però un tempo 
limite per portare a termine ogni 
missione* limite introdotto pro- 
prio per evitare che il giocatore 
cerchi riparo ogni momento» il che 
aggiunge anche un elemento, 
seppur minimo, dì strategia ai 
titolo. 

La Namco* dunque, si prepara a 
iniziare il t997 m maniera decisa- 
mente agguerrita, vedremo come 
risponderanno le altre software 
house, nella speranza che dada 
concorrenza tra le società produt 
trici di videogiochi a giovarne 
saremo noi video-giocatori 


Ramim 
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D opo Crash Bandìccot e 
Pandemonjum, sem- 
bra proprio che il 
mondo dei giochi a piatta 


'•Ak\ 

'W 1 


V: forme per Playstation stia 


*• i 
y À ? v 

w 
* • 


, .v*' * 47 / 

K / ■/ > 
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f. ^ r--- -, 

per vedere la nascita di un 

( i ) 

I ^ nuovo tìtolo. Il fatto che 
* ,/ l'annuncio venga fatto dai 

* / / / / ragazzi della Shiny, gli stes 
si che hanno orato Earth 
/ ivo rrn Jim, per di piu, rende la 
cosa ancora piu interessante, e 
a prima vista non si può dire 
che non io sia, anzi,,. 

Il direttore creativo res- 
ponsabile del gioco, 

Kevin Munroe, ci ha * *-•»*, 
detto "Siamo sempre in- 
teressati a ciò che sviluppano 
le alire case di software. £ in 
teressante vederle giocare le 
loro migliori carte e dimostra 

Il pcnoiuggio qui a sinistra setnbt.i 
proprio deciso a tutto, «indie re sl«s 
irlo sicuri che Wex, l’eroe del nuovo 
titolo rifila Shiny, sopra come 
metterlo «» tacere. 


re che non sono in grado di 
fare quello che abbiamo rea- 
lizzato con The Wild 9s". D’ac- 
cordo, potrebbe suonare un 
po' presuntuoso quello che af- 
ferma Kevin, ma lasciamogli il 
beneficio del dubbio. In defi- 
nitiva, covi rende The Wild 9s 
cosi bello? 

"Il gioco è, essenzialmente, 
uno sparatutto in 3D. Ci ab- 
biamo messo sette mesi solo 
per capire come avremmo po- 
tuto permettere al giocatore 
di sparare in un ambiente tri 

dimensionale 
mantenendo 
la giocabilita 


che ci contraddistingue. Sara 
possibile torturare i nemici 
prima di farli andare in pezzi, 
questo grazie anche alle armi 
piu potenti che siano mai 
state utilizzate in un videogio- 
co. Senza contare le «iriima/io 
ni che sono piu di 60 000, in 
tempo reale e rigorosamente 
in 3D. 

"In ogni caso, abbiamo ag 
giunto anche una forte com 
ponente platform, sempre ir* 
tre dimensioni Lo sviluppo 
delle inquadrature non e asso 
lutamente lineare, la teleca- 
mera ruota e si sposta ir* modo 
che il giocatore senta di avere 
un controllo totale con Tarn 
Piente che lo circonda. Ir* «ileo 
ni punti, i livelli che compon 
gono il gioco si apriranno a 
diverse soluzioni thè costituì 
scorto anche dei differenti per 
torsi che possono essere intra 


rnoàii 


Se pensavate che Earthworm Jim fosse simile a un cartone 
animato, aspettate di vedere cosa ci sta preparando di nuovo 
la Shiny Entertainment! 
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Prima di giung«r* -il ras 
petto final* ò*f protago- 
nisti. nel ben* e nel male, 
del gioco, alia Shtny hanno 
realizzato un gran numero 
di disegni per dare loro 
personalità • per rendere 
più immediato il lavoro di 
conversione in 10. 




Alcuni immagini che vedono +1 
nostro eroe fan! targo in un 
mondo ostili? armalo della ina f* 
fida, beh. non potiamo 
chiamarla pistola, è una sorta 
di guanto particolare., 
un'arma del futuro ,, oh, 
insomma, gualcasi tosa sia, e [ 
da considerarsi pericolosa, e 5 
bastai 





* 




presi dal giocatore/* le armi a 
disposizione di Wex (l'eroe di 
turno) il riducono a un "nor- 
malissimo" guanto, che, però, 
a seconda della posizione del 
personaggio è in grado di spri- 
gionare un infinito numero di 
effetti offensivi, dal classico 
raggio di energia, a una piai 
taforma antigravità, a lena 
glie per torturare * "cattivi, e 
tante altre cosuccie che, per ri 
momento preferiamo tenervi 
segrete. Comunque, essendo 
già passati per l'esperienza di 
Earthworm Jim (con mucche 
volanti e corvi psicotici), cosa 
dobbiamo aspettarci dal la 
trama dì questo nuovo titolo 
targato Shiny? "I "ambienta- 
zione richiama un po' quella 
di Alice nel Paese delie 
Meraviglie. Il personaggio 
principale è Wex. Il cattivo di 
turno, Karn, ha catturato e 



* H 


Ogni personaggio del 
gioco è stato studiato 
con grande cura. 


. *•; , ’ 

j-éf 

J il 


N*l puro stile Shmy 
Enfertainmtnt, all'In- 
terno del gioco sarà 
facile Imbattersi 
in personaggi di 
questo tipo, f y 
Non chiedeteci 
chi sia, per ora, abbiamo 
paura della risposta.,. 


imprigionato gii otto amici di 
Wex in diversi angoli della 
galassia, I primi otto livelli 
vedranno impegnato il gioca 
tore a liberare gii otto perso 
naggi, mentre il nono cosi- 
sterà nello scontro finale con il 
demoniaco e immenso (nel 
senso delle dimensioni) Karn". 
The Wild 9s, per Playstation, 
dovrebbe essere nei negozi 
nei primi mesi del 1997 e* a 
giudicare dalle immagini e dai 
d»segn» di queste pagine, non 
assomiglia a nulla che abbia- 
mo giocato finora. 

• Random 
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Oltre a The Wild 9, 
la Shiny lancerà 
presto un nuovo 
gioco che mette 
(per il momento?) 
da parte carineria 
e i buoni 
sentimenti per 
fare un’esciirsione 
nell’ultraviolenza. 


1 




dell'anno) 
edere le intera 










y ha deuso di abban 
-ire momentòii-M 
on b r k hi e mtJCrhc V( ilanti 
per dedicarsi a un tìtolopartico* 

lar via I e serioso” 

Murder Deafh k/[ questo e il 
■del gtoco/{U fui uscita e 
prevista per la 
che già lascia m-Th 
zioni deila softw^re^tiotat amen* 
tana, ci veoe catapultali su vari 
pianeti fon l'unn o di ucci 

dere tutti i malvagi jfwo ori < he si 
incontreranno ArJhe t.e la strut- 
ftira che sta alla iase del gioco 
sembra quanto dr più Montato 
esista sulla taccia nella terra, 
Jrder Qeath KM presenta un'in- 
teressante serie di novità intra 
dotte dui programmatori 
primi palmenti mòtto, d sidovr i 
muovere lìér tutto il pianeta ter 
[califfo di uccidere quanta più 
gepte possibile, il tutto con t'uiu 
t# di una Serie eterni partii alar- 
mente spfetay La caratteristica 
di MOK e quJfla di poter passar 
a una moda Ita chiamata Snìper 
Mode con la passione tli un tono, 
Una volta entrati m tale modalità 
reecbttv -^T'polrà dare sfogo a 
tutta l^&ttiveria repressa, miran- 
do m Jhe parte del corpo sparare 
aflo seni tirato alleno, e quindi 


mctAit 

Gl NN AIO IftSTT A 




decidendo q] 

ine 

Tecnica menti 
presenta 
ioi 


ite 


ile parte far saltar*- 
►mmo gaudio! 
Murder Oeatìì KM 
bene, con un 

ovviarli t**te in 3 D, pon 
da stupendi alieni (niente a 
:he vedere con quelli di Indipen 

derxe Day) è un sapiente uso dei 
Voi ori, che contribuì scono^a^rea^ 
rii del le ambienti s / 1 oyf^fu 1 1 a f i a 
Éto lhnitre rrònost j#e la violenza 
Bel gioco, semb» che la Shiny 
abbi* manh:Miut<4quelhronia che 
ita contraddistinwntele prodi i 
/ioni precedenti^ ella casa di 
•cy, vedremoX^ 


Davi 
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Uno (Irgli alieni cht* si davanti alfe sverniti «ilo 


farlo 


■locatore. I un attimo farlo esplodere in imlty p$7/i 



( 




la sehèmiau 1 di gioco non Aio ancora state sviluppale 
lvih*ramento, ma già stntrJSedo il risalirlo finite 


1 







Tutti sanno che il calcio è lo 
sport più bello del mondo... 



FIFA 



Tecnologi*! Rivoluzionaria 

* Grafica scorrevole, in 
JD rendo rizzato m tempo 
reale. 

* Movimenti di David 
Ginola in Molino Captare 
con la tecnologia 
MotionBlending 1 * per un 
gioco f luido e continuo 

* Nuova intelligenz* 
artificiate dei giocatori per 
passaggi e scelte d* tiro 
professionali 

* Moda! ita di gioco 
multiplayer, fino a 20 
giocatori 

* Gioco via modem fino 
a fi giocatori 






...adesso lo puoi 



sul tuo PC 


CD-ROM • WINDOWS 95 • Playstation “ • Saturo ’ 
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SPORTS 

IF IT’S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME* 


by ( TX ) 

http://www.tto.it 
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“Noi siamo piccoli 
ma cresceremo...” 
recitava una 
vecchia canzone, 

I personaggi dei 
picchiaduro 
sembrano avere 
invertito la 
tendenza. Sono 
nati grandi, grossi 
e cattivi, adesso 
sono diventati 
piccoli, minuti e... 
cattivi. 

V irtù a Kids ha aperto la 
moda dei picchiaduro 
con protagonisti carini 
e, all'apparenza, inoffensivi. La 
risposta super deformed di 
Tekken 2 non s # e fatta attende 
re, anzi, lo ha addirittura antici 
palo, Ora la Capcom prova una 
nuova mossa, né carne nè 
pesce, cioè, nè picchiaduro né 
puzzle game 



A dire il vero. Super 
Pazzìe Fighter 2 
Turbo , al di là del 
nome a dir poco ridi- 
colo* appartiene a un sg 
genere ben precìso: 
quello dei rompicapo 
Prendendo a piene mani lo 
spunto da titoli quali Tetra, 
Puzzle Subbie, Puyo Puyo , 
Co/umm e via dicendo, la 
Capcom ha realizzato un classico 
puzzle game nel quale due gio 
calori si confrontano posizio 
nandono i pezzi, costituiti da un 



certo numero di gemme, 
sul fondo dello u ber- 
me, una volta che tre o 
piu gemme (o qualsiasi 
cosa siano) si trovano a 
contatto non, si, abbia- 
mo detto NON, spariscono, 
bisogna aspettare che un'aftra 
gemme diventi del colore in 
questione prima che si Uberi 
dello spazio. Se poi si riescono a 
creare una serie di “costruzioni" 
oblique, lo schermo di gioco 
viene riempito da un enorme 
gemmane che, una volta eUmi 


nato invia alLavversario un 
numero di gemme in pio por zio 
ne alla grandezza di quella crea- 
ta Non mettiamo in dubbio che 
spiegato cosi, il gioco pess*i serri 
brare complesso, ma come nella 
maggior parte dei casi, parlando 
dì rompicapo, dopo poche parti- 
te tutto diventa chiaro; insom 
ma, è piu facile giocarlo che 
spiegarlo 

La vera novità, se di novità s* 
può parlare, è la presenza* nel 
centro dello schermo, di alcuni 
tra i personaggi più famosi dei 











p*cch*aduro della Capcom, ridi- 
segnati in forma deformati* I 
personaggi chc\ casualmente, si 
rappresentano giocando po- 
tranno quindi avere le sembian- 
ze di Ryu, Ken, Akuma e Chun- 
li (tratti direttamente dalla 
saga di Street Fighter), oppure 
Felici a e Morrigan (DarkStai 
£ers) e via dicendo. 

Risulta facile realizzare r he, una 
volta che si riescono a far sparire 
una certa quantità di gemme dal 
proprio schermo di gioco, i per- 
sonaggi al centro si esibiranno 
nelle classiche corri bo e attacchi 
speciali tanto familiari agii 
appassionati dei picchiaduro 
della soft ho use giapponese La 
grafica risente obbligatoriamen- 
te di quella "canneria " inflazio- 
nata in questo genere di titoli, e 




Quando l'avversario vieni* battuto 
accade lo stesso anche con i lottatori. 



Quando si riescono a eliminare le gemme piu grosse, al 
centro dello schermo viene realizzata urta super mossa. 



LORO BEDlwìORTt! I 

Un paio di memi la abbiamo pubblicato le prime 
immagini disponibili* relative a uno dei sogniti piu 
afflai degli ultimi tempi: ftisfdenl €vit 2. Ad*no si 
sono rose disponibili foto di uno stadio piu a v ama- 
to dot progetto, 
r ci 0 parse 
coma gradita 
prò por vele # 

Inoline Mr. 

Fumtmìlzti* il 
produttore dot 
gioco, ha voluto 
rivelare qualco- 
sa di piu su 
quella che 
saranno lo ditte- 
rtm io principali, 
oltre a quello di cui abbiamo già parlato, 
Innaniitutto, o stato confermato che il secondo 
episodio sarà quasi una volta a mono più lungo 
del primo, sono state aumentato II numero delle 
stanze da esplorare © H numero del mostri da eli- 
minare- I personaggi, che resteranno due (un uomo 

o uno donnaj 
tali Leon ed 
Elia, avranno a 
di sposi! io no 
diversi tipi di 
vestiario che, 
oltre a garanti- 
re un divelto 
tipo di prole rio- 
ne, incideranno 
anche su ito 
capacità fisica 
deirinventarìo* 
obbligando f giocatoli • scelte più strategiche; vo- 
lete la protezione totale, benissimo, ma dovrei* ri- 
nunciare a portare con voi il bazooka di famiglia, .» 
Anche II numero di nemici contemporaneamente 
sullo schermo è alata aumentato, a «capito, però, 
del numero di poligoni eh© compongono j perso- 
nàggi principali, 
eh© rimane co- 
munque riman- 
gono orni rema- 
mente fluid), 

Per ora il gioco 
a pronto solo al 
40 por cento e 
pare che una 
data ufficiale di 
uscita non sla 
stala ancora 
decisa. Non 
possiamo fare 
altro che aspet- 
tare i ennesima 
dose d* violen- 
ta e orrore of- 
feria gentilmen- 
te da casa 
Capcom. 


anche se la giocabilità, almeno a 
prima vista, non sembra essere a 
livello di altri classici rompicapo, 
sicuramente rappresenta un'al- 
ternativa, se non altro, partico 
lare tra i titoli delle macchine 
della nuova generazione. Rima- 
ne il dubbio, comunque, che 
forse nessuno sentiva la man 
canza di un tìtolo de! genere, 
ma sapremo essere piu precìsi 
nei prossimi numeri, 

• Randorn 














Ormai siamo al nu* 
mero 57, una cifra 
di tutto rispetto per 
un mensile come 
Game Power, e se 
dovrete ancora 
aspettare fino al 
1 20 per vedere il 
numero della segre* 
taria della software 
house nei box intro- 
duttivi delle recen- 
sioni, questo artico- 
lo può servirvi per 
riempire il vuoto 
che potreste esser- 
vi lasciati dietro, ri- 
mediando a tutte le 
dimenticanze di una 
vita. Continuate a 
leggere: a differen- 
za di tanti “best of” 
del meglio o del 
peggio, abbiamo 
scelto di segnalarvi 
50 giochi che chiun- 
que si ritenga un 
giocatore come Dio 
comanda dovrebbe 
aver giocato per ini- 
ziare degnamente 
questo 1997. 

Buon Anno a tutti. 
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SUPER MARIO 64 
piattaforme 3D*Nintendo*N64 

Uno dei pochi giochi capace di rivelarsi 
tanto sbaloriditivo sia da guardare che 
da giocare. Super Mario 64 vi crea attor- 
no un ambiente totalmente 30 in cui 
correre. «Ilare, arrampicarvi, nuotare e 
anche volare. Avrete tutti visto le Imma- 
gini, ma solo giocandoti potrete capire 
covi Intendono i recensori quando par 
lano dell'ecc aliente controllo an a log co 
e della totale libertà di movimento e 
esploratone 


w- ira 3? 

va. _ • -?, j*i 



ti USI- A- MOVE (1 E 2) 


rompicapo*Accijim*Pl4^tviUon*Satur^* 
$ries*Nt*a Geo CD 

Puntate e sparate bolle colorate verso 
altre bolle colorate, cercando di sbatter 
le fuori dallo schermo Dopo una dtscri 
zlcne simile, chi avrebbe mal pensato di 
trovarsi davanti al Re di tutti i giochi uno 
contro uno? 

O00M (2, FINAL ULTIMATI, ECC..1 
sparatutto 3D*id Software* PC* 

Pi aySt at poh * Snev* 3 2X * Ja g uar 

Oh, che sorpresa (yawn ) Fermatevi un 
attimo, pensate solo per un momento di 
poter incontrare qualcuno che non 
abbia mai giocato a Doom . Potreste mai 
spiegare il salto da Pacman a questo 
gioco? Raccontare a parole il gusto di un 
deatmatch o di una partita In link, o 
ancora, l'entrata in un corridoio scuro 
con solo una pistola mezza scarica in 
mano? L'unica cosa da fare e giocarlo 
DAY7QNA 

gioco di cOrsa*Segii*Artade 
ti salto netto tra la vecchia e la nuova 
tecnologia sì e avvertito quasi fisicamen- 
te quando le saie giochi piu raffinate 
hanno sostuito i vecchi cabinati di Virtù* 
Rattng con Qayiona USA. zanche giochi 
più recenti come Tourtng Car sono nien 
te, assolutamente niente di fronte a 
questo splendido com op. che raggiunge 
l'apice se giocato In link contro avversa- 


ri umani. Lt urla del pilota vicino a voi 
sono l'unica tosa In grado di distrarvi 
dagli splendidi percorsi. 

SUBBIE BOA B LE (RAINBOW 
ISLANDS, PARA SOL YTAR5) 
piattaforme* TaltP*GB*Plavstfltion' 
Afcade*Megd0rive 

Semplicemente fante, cavallo r re del 
genere piatform, Il primo Subbie Bobble 
è un gioco talmente iresistlbde che pur 
avendo dieci anni e stalo appena con 
veri Ito per Playstation; I due draghetti 
che sparano bolle e raccolgono frutta 
fanno innamorare alla prima partita 
TOMB RAIDER 

piattaforme 3D*tidOs/Core*Sarurn* 
Playstation 

Caverne poligonali ma non squadrate, 
texture sontuose e un J atmosfera offica 
ce come pochissime altre, hanno già sta 
vaio nei nostri cuori un posto tutto spe 
ciale per Tomb raider I paragoni con 
Super Mario 64 sono inevitabili, ma il 
richiamo maggiore è a Pnnce of Perirà, 
amplificato dalia terra dimensione. E 
poi. quand'e stata l'ultima volta che 
avetr vrsto Mano lanciarsi in una stanza 
sparando all'Impazzata con due pistole? 



SYNDtCATE WARS 

Azi one/stra tigli* EA/Bullf mg *Sat u r n, 

Playstation 

Assemblate una squadracela di cyborg, 
dotateli di armamenti rozzissimi e 
poteri!, portateli in un ghetto futuristico 
e insegnategli a rubare, rapire* assassi- 
nar! o fare la guardia de corpo come si 
deve II seguito di Syndttàte e deliziosa 
mente gratuito come il prequel tche non 
nascondeva certo le scene di violenza 
urbana), e stavolta la grafica e total 
mente 30. 

TIME CRIS1S 

Sp#rattitto*Namco*Coln op 

l giochi in cui si spara con delle pistole a 
raggi infrarossi difficilmente rendono 
bene a casa, ma quitto qui ha un paio di 


i ose per cui vale* |«( pena alzarsi t* anda 
re m sala giochi Anzitutto, l'introduzio 
ne della possibilità di nascondersi, piu 
una selezione spettacolare di armamen- 
ti danno un tocco di freschezza appo i 
za bile a un gioco potenziai mente ugua- 
le ù tanti altri 
COM MAN D & CQN0UER 
ti mul ai lone*Vi rgi n *Satu rn • PlayS t a tio n 
Azione in tempo reale e decisioni sitate* 
giche da prendere in manciate di secon 
di, questo II succo di Gommanti & 
Conqunr, unico titolo in grado d? spod^ 
stare Dune 2 dal trono di miglior gioco 
di di guerra, ma anche di "azione'. 



SUPER METRQrD 
arcade puro*SNES*Nmtendo 

IL gioco d’azione per SNES, senza appel 
lo per nessuna Controllate un cyborg 
armatissimo che attraversa livelli zeppi 
d< cose da accoppare e segreti infidi da 
svelare 
MEGA MAN 

piatta forme «Captom * SNE S* NE 5* PC 

Una delle saghe* arcade più prolifiche 
che fa stona ricordi Mega Man e il clas- 
sico gioco capace di farvi salire \d bu- 
fino al cervello fin quando non superate 
quel maledetto punto L'azione è abba- 
stanza banale, ma se ne hanno fatti (e 
venduti) una decina di episodi ci deve 
essere un motivo 
W1PEOUT 1097 
guida*Psygnosìs*PUiy5trition 
Pur essendo un gioco di corse, In 
MApeOur 2097 forse cV poca enfasi 
sulla manovrabilità a ogni costo del 
vostro mezzo. Ma la Psygnosis ha lavo- 
rato molto sulla struttura dei percorsi, 
piazzando dei checkpomt e smussando 
gli ostacoli a bordopista Con piu velo- 
cità e ancora piu velocità, quello che 
ottenete è una scarica di adrenalina 
continua, oltre al miglior seguito possi- 
bile per un ottimo gioco di corse futu 
Mitiche. 



TEKKEN t E 2 

pi te h laduro 3D • N amto «Pia y Si a t i on 

Deve essere e sa tè battuto, non c f è club 
bm, ma pi:» Il momento fokken ó insù 
perabile. I giocatori occasionali tendono 
a preferire il primo, ma razione offerte 
dal secondo è leggermente più saporita 
WING COMMA RIDER IV 
film interattivQ*OrigiiVlA*PÌayStation 
Il nonno di tutti < film Interattivi acquista 
da questa puntala un vero e reale sup 
porto fumato, con attori tipo Malcom 
McDowell e Mark Hanruil (il Luke 
Skywalker di Guerre Stellari) A conti 
fatti, Wing Commander 4 e il gioco piu 
costoso di tutta la stona umana, nel 
senso che le spese di produzione sono 
andate ben oltre le cifre richieste E il 
film vale dai solo il prezzo del gioco 
SIM CITY 2000 

simuféilone*Ma*ls«P1ay$tatìon*Saturn 

Con Sim City potrete costruire otta, 
aeroporti, ospedali, strade, bombarda- 
re di tasse e di radiazioni nucleari 
(costruendo apposite centrali) i vostri 
cimali cittadini, E poi, stare a guardare i 
risultati vi apprezzeranno o vi toglie 
ranno la possibilità di sprecare soldi pub 
birci? Sim City É un classico assoluto 



MECMWARRlQR 2 

sim u1arionf*Acti vii lon f Playstation 


Un tentativo occidentale di invadere il 
territorio giapponese di megarobot e 
affini Questo gioco riesce a rendere 
efficacemente tutto l'ipotetico e tom 
plesso controllo di un Mecb da guerra, 
robot giganti con un cuore umano. E lo 
fa non dimenticandosi di far divertire il 
giocatore* 

WAVE RACE 64 

gii i da * Min tendo* N64 

E molto difficile individuare alTorizion 

te un gioco di letskimg in grado di riva 

leggere con Finirteli bili algoritmo thè 

rende l aequa a il suo comportamento 

(aderentissimo alte leggi fisiche) cosi 


reale in questo Wave Race f difficile, 
almeno se si pensa alle console attuali... 
OVIUZATlON 

timutamne*MÌcroProse*SN£5 

La vostra missione: esplorare continenti 
sconosciuti, i neon! are e apprendi re la 
conoscenza di nuove civiltà, e magari 
sottrargli conoscenze tecniche, sdentiti 
che e umanistiche anche con la forza, se 
necessario. Questo è II classico gioco che 
non mettete giu per m mese di fila, nel 
tentativo di passare dallo status dì caver- 
nicoli Incivili a quello di costruttori di 
astronavi. Un po' wargame. un po' stia 
tegko, un po’ capolavoro 
SUPER MARIO KART 
Guida*Nmtendo*SNES 
Un gioco d* corse atipico, molto "cari* 
no“ e tondeggiante, che aveva il mento 
di far molto di più che semplicemente 
mostrare ti Mode 7 con lo schermo divi 
so Anche qui in redazione ogni tanto 
lo rigiochiamo volentieri. Sfrof /tacer 
di Mev Dine ri t andato vicino, ma 
Mano Kart e e rimane Mario Kart 
STREET FiGHTER {TUFFA LA SERIE) 
picchiaduro «Capcom* Àrcade «Play- 
station «Sa tu r n * SM E 5* Megad rive 
Profondila. Integrità, Coerenza Passio 
ne Purtroppo, molti giocatori non 
hanno mal approfondito tutti gii aspetti 
dietro la grafica, in decìsa fase di invtc- 
c filamento, delta serie di Street Pigia rr 
2 il vecchio Turbo rimane ancora oggi 
un must per moltissimi, ma per i 32 bit la 
scelti è obbligai.! verso SF2 Alpha 



BOM86RMAN 

rem pie apo«Hy dso n So ft «Satu f n «S N E 5; 
Megadrlve*PC E ngs ne* Arcade 
Dimenticatevi il modo "a un giocatore* 
L undicesimo comandamento dice pres- 
sappoco che Bombermàn DEVE essere 
giocato in multiplayer, e con piu persone 
possibile. Gli esperti del settore* preferì 
stono il primo episodio (con più power 
up), ma Bomberman 3 e più facile da 


reperire e permette di far bombardare a 
Arendt* fmo a S giocatori Whooyi 

SEGA RALLY 

guida «Sey a * Sa t u rn* Arcade 

Anche se il tnin op era tutto sommato 
inferiore a Oayf ons, la conversione per 
Saturo era di tutti*! ti a pasta (rispetto 
alla prima con versione dì Dayfona) 
Capita spesso di rimanere da soli in pis- 
ta. ma questo deve servitivi da sprone a 
invitare un amico e gustarvi l'ottimo 2 
player mode con lo schermo diviso 
YOSHtiS (SIANO 
p i a It af or me* Ni n t en do * SN E S 
Effetti e mostri finali fuori dai 
mondo, l'hardware dello INES spre- 
muto al massimo, camolate di nemici 
diversi tutti splendidamente carette 
rizzati. Piu corto di Super Mano 
World ma compensato dal maggior 
divertimento. Yoshi's f il and conferma 
la vocazione di salvatori del genere 
platform della Nintendo. 



JUMPING FLASH (1 E 2) 
piattaforme 3D*Sony*PlayStation 
Mentre Crash Ranch toor t un tipico 
platform in 2D visto dagli orchi del 
protagonista, Jumping Flash err a una 
ambiente davvero tridimensionale 
con cui interagire. In questo senso è 
la cosa più vicina a Super Mar/o 64 
rintracciabile hi Playstation, anche se 
con uno stile di gioco totalmente 
diverso, rovinato soltanto dal livello 
di difficoltà un po' troppo basso. 
PUYO PUYO 

r om pie a po * d I vm i p r odut lo r i * SNE $« 
Meg*dHve*Arcatie 

Rintracciabile anche coi nomi Super 
Puyo Puyo. Of Robotmk's Mv<m Bvan 
Afach/ne, icirby's AvaUmhe e Pouf 
f gq Un concetto molto semplice far 
combaciare dei blob dello stesso col' » 
re per farli esplodere che diventa 
compulsivo dopo aver capito tome 
scatenare delle reazioni a catena. Il 


selvaggio modo a due giocatori ti un 
rinomatissimo metodo per rovinare le 
amicizie ... 

RFDGE RACER REVOLUTION 
Guidfl*Namco« Playstation 
Il sogno di ogni maniaco det motori 
macchine costose e velocissime, strade 
piene di curve e posti bellissimi in cui 
correre li cambio manuale è una grande 
idea, perfettamente complementare 
all'ottima grafica, e solo la povertà di 
circuiti (imperdonabile nei caso di «evo 
lution). può alla lunga rovinare li piace 
re di una feroce gara in link 
MfCROMACHlNES (IN MULTIPLAYER) 
guida «Code Master* Playstation* 

Satur n ■ Megadrive* SN E 5 
C'è una versione di Mkmmiìchmes per 
qualsiasi sistema che vi venga in mente, 
quindi non avete scuse: dovete procurar 
velo. Macchinine microscopiche, am 
dienti domestici per percorsi e oggetti di 
tutti i giorni per ostacoli. Grandissimo in 
multiplayer 

ADfDAS POWER SOCCER 
Spuri ivo*PsygnQtis*Plav5tiition 
Forse meno realistico (ma anche meno 
bacato) di Adua Soccer, ma assoluta- 
mente farcito di g ioc abilita immediata 
Ma con cosi tanti titoli calcistici in giro, 
diventa solo una questioni di gusti 
Ractom andato. 

RESJDENT È VII 

avventura 3D«Ciptom «Playstation 
Senza munizioni in una casa infestala 
dagli zombi? Un classico. La trama e ftac 
ca e i dialoghi un po' ridicoli, rna II gioco 
vero e propiio e un'esperienza terroni 
zante e Indimenticabile. Prende il 
meglio di Alone m The Dark e fade To 
Black, mescolandolo con un sapiente uso 
de ila telecamera virtuale 



INTERNATIONAL TRAC* & FIELD 
sporti vo«Konami« Playstation 
Il sistema di controllo piuttosto tradito 
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naie (premete fino allo stremo i pulsanti 
del pad per aumentare li potenza di 
corsa/l arici Esalto del vostro omino), 
questo è \\ tipico gioco da gustarsi assie- 
me agli amici con pizza e birra a portata 
di mano Non aspettatevi un gioco 
profondo, solo tanto divertimento e 
qualche joypad in meno 
NBA JAM TOURN AMENI 
sporti vo*Acclàim*SNE^*MD* 

Pia y5tatiQn»5atum «arcadi. 

Ovvero il gioco di basket arcade definiti 
vo. Tiri spettacolari, chea! mode idioti e 
decine di squadre ufficiali da scegliere. 
Lasciate perdere le partite in solitario, 
collegate quattro toypad e avrete qual- 
cosa da raccontare ai nipotini. 

TETRIS 

...tetris 1 *A. Pa|initov*qualunque sistema 
Un'idea cosi semplice ma cosi diabolica, 
che da sola ha fatto vendere più 
Gameboy di quanto ella Nintendo osai 
sero sperare 

NEBUiUS (Alt A TOWER TOPPLER) 
are ade/pli a Ita forme B Acdaim»NES*GB 
Un vecchio classico degli 8 bit che resiste 
ancora oggi nella memoria di molti per 
li totale originalità della realizzazione 
controllare un alieno cercando eh arram 
pie a r vi In cimi a dille splendide torri 
rotami, per poi distruggerle e prendere 
il sottomarino che vi porterà a un altro 
edificio C e molto cervello da usare e, 
dato che state leggendo questa rivista 
invece eh altre, si suppone che ne abbia 
te parecchio,,, 

SENSERIE SOCCER 

sport ivo*SenPblc Soft ware*t ulti i 16 bit 

I giocatori minuscoli visti doli alto po- 
trebbero scoraggiare i devoti del texture 
mo pping, ma qui ita il fascino di 
Sensi b le Soccer Potete vedere quasi 
tutta la squadra sullo schermo i questo 
permette di costruire delle azioni che 
possono far impallidire i giochi dì calcio 
più recenti, Uno del programmi piu gip 
tari qui In redazioni' 


BEN Bt STtMPY 
àrcade* Vie Tokai*Megadnve 
Il trionfo dtl videogìoco demenziale. 
Impossibile andare oltre VIZ o Beavi! & 
Butthead Virtual Stupidity? Errore. Reo 


e Sf/mpy c'erano già riusciti tre anni fa, 
Ispirato ad una sene di cartoni cretinissi- 
mi, II gioco è in realtà abbastanza facile, 
ma tutto il gusto viene dall' assurdo com- 
portamento e dalle mosse 'spedili 1 
(staccarsi il naso? Mollare scoreggio™?) 
dei due cani protegonsltL 
VIRTÙ A FIGHTER 1, 2 E 1 
p icc h i ad a t a J 0 * Sega *5atu r n* arcade 
Virtué Ftghm è staio la miccia d'accen- 
sione per il fenomeno dei picchiaduro 
in 3D, una miccia piena di mosse diver- 
se e i migliori coni, itti corpo a corpo 
mal visti In un gioco di lotta, Se avete 
un Saturn, dovete assolutamente procu- 
rarvi Virroa Fightet 2 Assolutamente 1 
ZÈLLOA 3: A LJNX TO THE FAST 
gioco di ruolo* Ntntendo*5n#s 
" ..Adesso che ho trovato le pinne 
posso nuotare fino all'isola dove e 
custodito II rampino e poi finalmente 
oltrepassare quell crepaccio e prende- 
re quel pezzo di cuore che ho mitravi 
sto dall'altra parta" Una tosa porta 
all'altra in questo Imperdibile GdR di 
Shigeru Miyamoto Probatoimente 
vaia da solo l'acquisto di uno Super 
N intendo 

SONIC THE HEDGEHGG 
Pi a tt a Fn r m e • S e ga * Mcgadri ve* 

Game Gear 

Un giocatore che si rispetti dovrebbe 
aver giocato ad almeno un episodio 
dalla figa di Sonic m vita sua. Almeno 
uno. diamine. Probabilmente il gioco 
con suite spalle la responsabilità mag- 
giore per le vendite del Mega drive in 
europa. Un velocissimo tìtolo a pun- 
ta forme dove il dito lesto conta 
molto molto più del cervello. 

SUPER MARIO BROS 3 
pfAttaforme*Nlntencfo*Sr>es*NES 
Questo e stato per gli USA quello che 
Sonic è Stato per l'Europa. I pieno di 
livelli e particolari segreti da scoprire e 
se avete presente il film Ghost bustm, 
quando Ride Muranti chiede alia segie 
taru di unirsi a lui por un po' di "diverti 
mento a due", intende il modo coopera- 
tivo In cui Luigi c Mario possono dtfro 
nature Supiv Marre Bros 3 E la cosa 
migliore della cartuccia Super Mano AH 
Sears per 5NES 
MONSTER MAX 
Pi ati a f or me* Tit u s*Gam e B oy 
John Ritman e Bornie Drummond 
hanno nel loro curriculum giochi ito- 
nel come Head Over Heets e Barman 
pt*r spectrum, i? sia stile che bravura 
vengono confermati in questo parto 
su console f un gioco d’a/ione pen- 
sata, adattissimo al Gami" Boy e potrà 
farvi smadonnarc pesante già dalla 
prima partita! 


SUPER TENNIS 
Sport iv 0 *Tonkin House*$NES 
Uno dei primi titoli usciti per Super 
Nintendo e, ancora oggi, uno dei giochi 
di tennis più divertenti e glocabilì mai 
apparsi sul mercato console L'aspetto 
manga del tennisti* tutti caricature di 
giocatori reali, lo rendevano, lo rendo- 
no, ancora più intrigante 
PJLGTWINGS 64 
simulatore di volo* Ninfe n de *N6-i 
Imparate a controllare deltaplani, ultra* 
leggeri, gtrocotteri e razzi da schiena in 
questo particolarissimo gioco a 64 bit. La 
versione per SNES eri già abbastanza 
str amitela e if particolari 1 sistema di pun- 
teggio In quella per N64 potrebbe sto- 
raggiare qualcuno. Sicuramente non e 
per tutti i palati, ma la grafica fa vera- 
mente sfoggio dei chip Silicon Graphics 
n il gioco f d'altissima classe. 



FINAL FANTASY 3 
gioco di ruolo*Square*SNES 


Giocate a Final fantasy 3 e vi ritrove- 
rete sbalorditi a credere che quei 
minuscoli personaggi sullo schermo 
abbiano davvero una vita propria! 
Incredibile come nonostante non sia 
mai sfato pubblicato in Europa, que- 
sto gioco abbia sviluppato anche qui 
un seguito di culto agguerritissimo. 
Ftnòf fanfaiy, stavolta il settimo della 
saga, sta per uscire su Playstation e 
sembra già terrificante 
MORTAI ROM HAT (TUTTI QUANTI) 
picthiaduro*Wi1lìarm*Arcùde*F}jyStritio 
n*$aturn*$NE5 Megadrive* 

Che lo armate o lo odiate, lutti dovreb- 
bero almeno una volta giocare a Mortai 
Komòaf per capire cos e che fa parlare e 
sparlare giornalisti e parenti ine» oditi, 
Morra/ Kombaf tniogy sani il titolo deli 
nitivo della serie, e ci sono voci chi- un 
Giorgio M Rando<n' Baratto sarà digita 
lizzato per impersonare il Necromancer. 
H boss finale 
RETURN PIRE 

strategià*300*3DQ*Flaystation*Salurn 

Avete l*i base pinna di Jeep, carri 
ornati e (‘litoti eri ma porca miseria 
ladra - potete pilotarne soltanto uno 
alfa volta. Quindi* scegliete con giudi- 
zio prima di partire per un attacco Ci 


sono un bel po' dì missioni belle f re 
netiché, ma abbiamo segnalato 
Return Fire per II Suo frizzante modo 
a 2 giocatori 

LANDSTALKER 

gioco di ruolo*Sefjà*Mtgàdrive 

I venne anche il momento in cui * pos- 
sessori di Megadrive poterono accorger 
il di guanto fossero belli ì giochi di ruolo 
in 3D isometrico. E LaodsfaMrer bello lo e 
davvero ancor i oggi, ammesso che riu 
sciate a procurar ve ne una copia 

TOT AL NBA ‘36 

Sport i vo* SCE E * P la y St a ti o n 

II gioco di basket per eccellenza. 
Chiunque impazzile! per le evoluzioni 
dei campioni della NBA, e possieda una 
Playstation, non può non aver giocato 
Senza dubbio una delle migliori simu- 
lazioni sportive realizzate fm'ora 
Giocato in quattro diventa davvero 
qualcosa di Incredibile 

SFEEDfi ALL 2 

sport futuristico e vroiento*Bitmàp 
Rroìhers*Megadrive 
il numero esatto dei joypad distrutti 
grazie a SpeedMI 2 e ancora sorto 
segreto governativo* ma vale la pena di 
spaccarne altri con questa simulazione 
sportiva (mica tanto, si prendono punti 
anche massacrando di mazzate gli 
avversari) futuristica, di certo (a pm 
schizzata e violenta mai visiti Siete cor 
tesemente pregali di trovare on amico 
e giocare a Speedbèti 2 subito* se non 
t'avete mai fatto 
ÌEMPESr 2000 

iparatutto»Atarì»jaguar*PlayStation 
Controllate un'astronavina che ruota 
♦ritorno al bordo dr un, ehm, diciamo 
un vortice spaziale, e (vitto quello t hè 
dovete fare e sparare agli oggetti non 
Identificabili che vi ir avvici nano dal 
fondo. Questo giochino, firmato teff 
Mi n ter. e un remake acido di un vec- 
chio classilo giocandoci è motto facile 
ritrovarsi m un pacìfico stalo di trance, 
ELITE 

capolavoro*Firebkd*fe macchine è 8 bit 
Attraversate sistemi stellari, combatte 
te contro pirati spaziali, atterrate nelle 
stazioni su altri pianeti o commerciate, 
commerciate, commentate alla faceta 
rifila Finanziari} 371 Spendete quanta 
potete sugli accessori per migliorare la 
vostra astronave, e fatelo fino affa 
nausea... scegliete pure se diventar r 
pirati oppure onesti evasori fise all 
dolio spazio siderale Qualtosa nella 
grafici}, nella sconvolgente dinamica di 
gioco e il senso di universo reale 
hanno reso Bttfe MOOOLTO più affa 
trinante di quanto i programmatori 
tivemuQ previsto 
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INTERACTIVE 




Possibilità di giocore in 8 contemporaneamente 


Velocità sbalorditiva: 60 immogini/secondo 
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QUALCOSA DI MIO 


Ognuno di noi possiede qualcosa che, 
egoisticamente, non è disposto a dividere 
con nessuno, qualcosa che rappresnta un po’ 
Il nastro modo di essere, di vivere. 

Per i nostri redattori qual 6 la cosa a cui 
tengono di più al mondo? 


RANDOM 

H Mio imito 
Un. cosa ehm ha 
imparalo n filili 
laro « Unta 
mmlln <11 adtifih 
montarsi dnv* lo 
(atciavnpo, Ma 
« convinto che 
non ci sin nulla come II suo Imito 



AIR 

Le Min Facile eia 
Non ehm non min 
atonnlbiln «I 

Altrui, 

tris quando Air 
ha Ira I danti 
una locateci* 
primavera 
divorila irmevlclnAblt*. 



ORWELL 2000 



Qui in redi! i Ione 
liamo lutti mieti' 
ri che Orwell 


clumivimonto 
por eviterò 
«vantanti problemi, 


TRUST 



Il Mie Tei •tarsino 
Ormai co l'hfln 
no lutti. Parò 
Trust è ancora 
tonato e quello 
ette secondo fui 
è un ■Imboto. €" 
por quello che 


ri a pende eriche di noi le. 


APECAR 



mqlone piu. 


Il Mio Moiri taf io 
Non ef direbbe e 
e ode lo, atmmtn, 
meijmllnu Me 
Apecer quando 
fede un merito e- 

Ijicorianiii di 
panne non 



Le Mia Papera 
Quando In II 
haqnello, Zana 
non ■« ne flopa. 

re proprio meliti. 


VORDAK 



ql or**) lite de 


Il Mio Putti re# 
f varo, amore 
non io he vinto, 
ma giura che pre- 
tto 0 tariti arri’ 
vera II tuo mo- 
mento, o diven- 
terà Il miglior 
1 mondo. 


MADOC 

il Mio Computer 
Madoc, olire 
allo contale è 
inl«fe*t«lo ai 
computar. Il tuo 
nnn lo lerebbo 
toccare proprio 
a ne a multa,, , 



PERSONALE 


Casa: LA MIA 
N ^Giocatori: 1 
Continua?: NESSUNO 
Livelli dì difficoltà: NO 


GENERE 

Potrà sembrare superfluo, ma talvolta li discuta par ora dalla bastila 
di un fioco in quanto st ahi Ilice nuovi limiti nel campo dai pàcchi adun» 
par poi itoprire che era un puzzle-game,., Fulminante 


SCHEDA TECNICA 

Tutta la nottate piu importanti che vi possono servire per rintracciare il 
gioco Manca solo if numero di telefono della segretaria dilla software 
house chv lo hi» prodotto, ma stiamo pensando di metterlo a partire 
dal numero 120 di GP. 
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POWER GAME 

No. non S'fndca che vamo p'om a eMrvi nr 
pestone sul raso, ur Pùwetgan^ e un qjùcd 
megaixo massiccio, i^ppobbelbl 
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COMMENTO 


AGIRE & PENSARE 


In quinte poche 
righe troverete il 
parere schietto 


Basta dare unocrmata qui per capire sr 
il gioco e rii quelli (Arili dal punto di 
vista della testa o «faveti? mettervi il 
cappello di Archimedi prima di giocare. 


del ;»■ tensori*, e 
•ncht qualcosa di 
piu 


CONSOLE 

La sigla indica d nome della console 
sulla quale è stato effettuato II test. Se 
avere un Nes e la recensione riguarda 
un gioco per Megli drive. vi sconsigli «imo 
di comprarlo perche potrebbero sorgere 
dei problemi di compatibilita, 
irrispettoso. 


VOTO 2 

Non contenti abbiamo aggiunto nuovi 
voti per aiutarvi nella valutazione del 
gioco Cosi, in modo rapido e vaiate 
potete sapere il nostro giudizio 
riguardo a grafica, sonoro, cjiocabitltà t 
sfida. 

VOTO T 

A seconda della ‘categoria di volo" la bina 
colorata sarà ptu o meno lunga Se « sui nero 
vuol dire che I m gioco da non prendere nenv o 
manose ve lo regalano, se è sul m no significa 
che vale la pena di acquistarlo solo se iw»r rU-i 
fissati dei genere, se è sul giallo è un gioco 
discreto con qualche riserva per l non amanti 
del genere, mentre tu! verde t un gioco da 
comprare sicuramente. Attenzione al colore e ,*1 
nuovo commentò vi daranno più snlurmauonl 
rii un semplice, ma pur sempre utile, voto. 

SOTTO CONTROLLO 

1 primi tentativi di interpretazione di 
questa inutile box COmimiOfW ad arrivare, 
ma non ti hanno soddisfallo 
minimamente... Nemmeno Zia Marnane 
conosce ri recondita significata. I grave? 
Adiposa. 







Per ordinare i 
telefonare 

al 29512182 


Ritiro e vendita 
dell 'usato 


4 Vendita 

per corrispondenza in 24 h 
con car te di credito 

VISA, 

AMERICAN EXPRESS 


Pagamenti rateali 
in tutta Italia 
partire da L 50.000 
al mese f 


SATURN PAL 
JAPAN USA 


NOLEGGIO 


TUTTI I TITOLI 
PC - CD ROM 



STRATEGIA 



C asa: VIRGIN 
N Giocatori: 1 
Contìnua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 



A distanza di 
anno da li* u 
ta per PC (e 
contornila 
zaa della rea* 
Iterazione del 
seguito, sem- 
pre per PC) am 
va sulle console a 
32 bit di Sony e Sega il capola- 
voro della Westwood, Cammènd 
8t Conquer Non i caso f Si i* 
stato uno dei grandi best selle? 
dello scorso natale e del 1996, 
L'azione frenetica, se pur ragio- 
nata, e la giusta dose di strate- 
gia che era necessario applicare 
per portare a termine le missio- 
ni gli hanno attribuito il giusto r 
e meritato, successo 
Su Sàturo e P$* le cose non cam- 
biano più dì tanto; la Virgin ha 
infatti limitato i cambiamenti al 
solo aspetto grafico 
Fondan lenta Unente dobbiamo 
scegliere se schierarci dalla parte 
dei GDI o i NOD É e ( quindi* ter 
care dì estendere il dominio 
delia fazione scelta sui mondo. 
Vestendo i panni dei GDI (owe 
ro i 'buoni') bisogna conquistare 
tutti i territori posseduti dalla 
Fratellanza dì NOD al fine di 

riportare pace* nel coni mente 
europeo. Decidendo invece di 
comandare i NOD (ovviamente, i 
'cattivi') si dovrà tentare di con- 
quistare piu territori possibili nel 
continente africano. Ci troviamo 
quindi di fronte al classico scon- 
tro Buoni Vs Cattivi Se siamo 
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CI 


Coitrult* la base, quindi inviale II vostro Harvoster a raccoglier* il 
Titurlum * cominciate a costruire {ruppe. Inviate un'uniui *n rie egri l/icno 
per scoprire dove si annida il perfido nemico « quindi costruite un centro di 
coma odo per poter con trofie re le 
mosse delle truppe avversarie, A 
questo punto* te il nemico intende 
attaccarvi, lo saprete. Costruite un 
c^rto numero di ingegneri o solo- 
noMiite un gruppo di truppe che fi 
difenda* Inviateli all'interno delta 
bitiM? nemico in modo ohe s'impos- 
sessino dogli edifici piu importanti* 

Cercate di proteggerli con truppa 
aggiuntive. Presto ta base sera 
eolio II vostro controllo e potrete 
Costruire nuovo truppe. 







M \V 


T ...OPPURE POMI! 

Costruii* ta hai* e due raffinerie. Farete soldi il doppio delta velocita. 
Spendendo! eli por produrr* il maggior numero di truppe possibili. Non cer- 
cate di attaccar* ta base avversarla tinche non 
avete speso tutto il denaro realiueato. Quando gli 
Harvester non saranno piu in grado di raccogliere 
Tiberfum vendete ! vostri edifici * costruite altre 
truppe (quindi non vendete la caserma), ora, se 
volete esser* piu sicuri, lasciate un certo numero 
di truppe a guardia della vostra base * Inviate f* 
altre almanacco. SI lineeranno sul 
nemico spauendoio letteralmente 
via, sena* dar* vìa di scampo a 
chiunque Intralci la loro strada, 

EH attiva mente, in termini di lampo, 
può sembrare una tattica eccessiva- 
mente lunga, ma siate pur certi che 
è dannatamente divertente vedere fi 
combattimento che ne consegue* 
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continua sfida che sa dare molte soddi- 
sfazioni. In tempi in cu< e condannata A a 
presenza di sola grafica a dispetto delia 
gioca toilità, CàC è un vero toccasana. 
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entrati a far parte dei 
GDI, ci ritroveremo 
spesso e volentieri a 
dover liberare vil- 
laggi e paesotti dal 
l'oppressione del 
WQD* mentre nelle 
panni dei NQD si 
avrà l'occasione di 
divertirsi distruggen- 
do, bruciando i villaggi e 
uccidendo etti su etti d' in 
rvocenti civili Com'è thè I C|ttM 
si divertono sempre di piu? 
Anche se le missioni possono 
sembrare differenti,, in definitiva 
gli obiettivi sono gli stesi* ucci 
dere tutti ì soldati nemici e dis- 
truggere quante piò strutture 
avversarie possibili. Il beffo di 
Command & Conquet comincia 
quando si inizia a entrare vera- 
mente nello spirito del gioco» 
dopo qualche ora dì ^comanda- 
re & conquistare'" ci si ritrova 
calati perfettamente nei panelli 
del dittatore assoluto o del 
" bravo” generale che libererà il 
mondo, A questo punto si capi- 
ste il vero valore delle tante 
tracce video presentì nel CD. Tali 
filmati aiutano a creare l'almo 
sfera giusta e ci presentano de 
gli attori che incarnano i patriot- 
tici comandanti GDI oppure i 
violenti e distruttivi capi NOD. 
Leggendo 
quanto 
scritto fino- 
ra, è guardando 
le Immagini, pò 
irebbero sorgere 
dei dubbi sulla sa- 
nità mentale dei 
sottoscritto (e non 
è la prima volta) 

Certamente per tutti 
coloro che sono abitua 
ti a vedere uscire dalle loro 
console prodotti della cosid 
detta Next Generation» in altre 
parole giochi di guida con poli- 
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GOMMANO òt CUNqUfcN 


La versione Playstation di CàC come 
d'altronde quella Saturo, ha subito cam- 
biamenti rispetto all orlgln.de solo nel- 
l'aspetto grafico. Il pregio maggiore del 
gioco è* come avrete ormai capito, la 
perfetta calibrazione tra azione e strate- 
gìa, attribuendogli una gioc abilità che 
per ora e sènza pari sulla console Sony, 
inoltre, il giochi di questo tipo disponibi- 
li su Playstation, degni di nota, si conta- 
no sulle dita di una mano, è naturale 
quindi che tutti coloro che amano que- 
sto genere avranno già capito cosa fare 
D'altronde la vera peculiarità di questo 
“giovane'* classico è anche la grande 
intuitività e Immediatezza con cui si 
presenta, Comma nd & Conquer e una 


Giocami ita 


GRAFICA 


Il ptMil* m foru ai CAC, un* vali* «mirali 
ihH 4« minto il«! fioca «.ir* dMIftflI* 
iìHAWHW 
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CONTROLLO 




AGIRE & PENSARE 

AoooeoP 


P*t f.H JplMi'l* (il 
fallii Utpiilc 
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Un accampamento dei NOD, Al centro la famoso Hand of 
NQD che vforna tutte le truppe di cui avete bisogno. 


il 


uiu tfic : rnif 







Un «salto in piena regola alle vtiut 
ture nemiche. 


goni che schizzano a destra e a 
sinistra i 200 aironi, Comtnand 
# Conquer, tecnicamente, è un 
bel passo indietro, 

Ma, come avrete già capito, CSC 
basa la propria fortuna su altri 
fattori Proviamo a pensare a 
quanti giochi et tengono oau 
pati ore per passare una rmssio 
ne, anche quando sappiamo 
esattamente cosa fare, sono 
molto pochi e C&C e uno di que 
stl II gioco delia Westwood 
offre una gioì abilita senza par i, 
uccidere un innoceflff non £ mai 
stato così divertente La distribu- 
zione dell’azione e degli aspetti 
strategici nel gioco e perfettiva 
strategia entra in rampo quan- 
di al Uni zk) occorre costruire la 
propria base e le varie strutturo 
per sapere te posizioni delle 
postai i on i ne m \ che. L'aziono 
arriva quando* una volto sto per 
la la base avversaria, bisogna,^ 
lanciarsi alla conquista senza 
essere massacrali. Corrimani A 
Conquer è un titolo che comi 
gl lama senza riserve a qualsiasi 
giocatore, anche i più scettici 
non esiteranno a scaricare \ loro 
lanciafiamme sui soldati nemici, 
lasciandosi dietro un muethietto 

lave 



GDI - 1 BUONI 


Oliando *1 paria di guerra * un po' diffidi* dtlintre chi 
siano I buoni* in questo caso I GDI sono mono cattivi. 



Ma guardate 
lo, un uomo 
dalla mascel- 
la tosi può 
solo essere 
uri santo. 



'Basco io tes- 
ta e manga- 
nello m ma- 
no... sono i 
buoni e devo- 
no morir, 

N00 - 1 CATTIVI 

im in confronto a ufi bambino cblk dtmsnUrl. 
Bruciar* villaggi, prendale I cagnolini e calci { special* 
meni# Vurlf e non preoccupatevi di monUillro. 



Alla firn? di ogni missione questa 
schermata mostra il punteggio. 




COMMAND & CONQU 



Anche nel caso della console Sega ci tro- 
viamo di fronte al primo gioco strategi- 
co in tempo reale. La prima 'esperienza’ 
del Saturo non potrebbe essere miglio- 
re. Al pari della versione Psx le migliorie 
rispetto all'originale sono puramente 
tecniche e dall’aggiunta d alcunl livelli. 
Bimane Inalterata la grandissima gioca- 
fallita, data dall'incredibile atmosfera e 
tom volgimento che il gioco riesce a 
comunicare al giocatore fin dalle prime 
partite Ritrovarsi a comandare un Inte 
ro plotone di lanciafiamme, Lincia gra- 
nato e carri armati è quanto dì più sod- 
disfacente ci possa essere al momento 
su Saturo CSC è capace di mettere in 
evidenza il lato 'oscuro' d'ogni giocato- 
re. trasformandolo in un dittatore con il 
compito di costruire, disporre le proprie 
strutture e quindi attaccare i nemici. La 
varietà di situazioni in cui d veniamo a 
trovare assicurano una sfida continua. 


Gl OC A UT A 

Immolai#, 0#nv«l#*nt«. Jftfcttftfllt, 
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SPORTI UO 


Casa: OCF AN 
N Giocatori; 1/8 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 



iu volte abbia- 
mo detto che 
un genere 
sportivo che 
ancora non a* 
veva mostrato 
la Playstation 
era il tennis. Non 
si può dire di non 
essere stati smentiti dall/ uscita, in 
rapida serie di Pete Sampras 
Extreme Tennis, Namco Smash 
Court Tennis e da questo 8rr^k 
Paint 

Presentato tome la miglior* 1 
simulazione uscita finora, non si 


può dire che, parlando del cori' 
trolió di gioco e dal movimenti su 
schermo dei tennisti, rafferma* 
zione sia troppo azzardai*. Ciò 
che non convince, ancora una 
volta, e l'aspetto prettamente 
simulativo Sia ben inteso, sia gio- 
cando partite singole che affron- 
tando le varie modalità disponi- 
bili, partita singola, torneo e via 
dicendo, Break Paint mostra 
immediatamente le sue qualità, 
o, per lo meno, le qualità che o- 
gm gioco di tennis dovrebbe a 


vece: difficile da masterizzare ma 
In grado di permette fantastici 
scambi tra t giocatori. 

L'aspetto grafico c* stato altarrwn 
te curato, 1 giocatori sullo schei 
mo appaiono estrema mente cre- 
dibili, stessa cosa si può dire pei i 
loro movimenti, fatta eccezione 


per H ridicolo tuffo di recupero di 
cui sono dotati, naturalmente esi- 
stono le quattro canoniche super* 
fici sulle quali esprimere ai 
meglio le proprie capacita, e una 
serie di otto diversi tennisti (quat- 
tro uomini e quattro donne) con 
te quali confrontarsi. Il maggior 
punto negativo, ma può anche 



Giocare a fondo campo dà i suol 
risultati, mi attaccar» è mèglio 





Giocare in doppio è sicuramente una dette opzioni piu divertenti e frenetiche 
del gioco. Chi gioca nella parti- alta dello schermo è svantaggiato. 
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non essere condiviso dai più, c? 
l'effettiva mancanza di una sorta 
éì campionato, in stile Grande 
Slam e dalla presenza di soto otto 
giocatori che. tolto quello con cui 
si dovrà giocare! si riducono in 
realt, i. a ^ette f chiaro che, cjio 
c micio in più di una persona, per il 
semptice spirito di competizione, 
ij problema non sussiste, ma ne) 
momento stesso in cu* un giocato- 
re volesse intraprendere urta "car* 
riera*, Topzione non esiste. 
Sarebbe senza dubbio più diver- 
tenta, e indicato, parlando di un 
titolo dedicato al tennis, aggiun- 
gere opzioni che permettano di 
partecipare at veri tornei thè es» 
stono in realtà, combattendo per 
avanzare nella classifica ATP, ritro- 
vandosi, magari, a giocare I 
Master*, se si èdswero fn gambu. 
In questo moménto, una simula 
zione di tennis che riesca a coin- 
volgere pienamente I possessori 
dì Playstation non s'è ancora 
vista, aspettiamo e accoritentia 
moti, magari organizzando un 
torneo a otto giocatori, cosa che 
Break Paini, nella SU a infinità 
bontà, permette. 

• Rondoni 


Ogni superficie disponibile nel cir 
(urto tennistico e disponibile 


Lo visuali disponìbili permettono di 
vedere razioni! In diversi modi. 


BREAK POINT 


GIOCAI! IL ITA 


grafica 


Ancora non ci siamo. La Ocean ha fatto 
un buon lavoro, realizzando un gioco di 
tennis avvincente e, sema dubbio, spet- 
tacolare, Rimane il dubbio della longe- 
vità, aspetto più che mal importante 
quando si parìa di un titolo sportivo. Se 
avete degli amici disposti a giocare 
un'àppassionante Incontro di tennis. 
Break Pointia sicuramente per voi, anche 
se non sapremmo dire per quanto tempo. 
Se cercate un prodotto che alia lunga 
mantenga inalterato l'avvincente spirito 
di competizione, tipico dei genere sporti- 
vo. motto probabilmente non cì slamo, li 
gioco è bello visivamente, piacevole da 
giocare e, con ogni probabilità, il miglior 
titolo di tennis uscito fino a questo 
momento. Ma è giusto che gli utenti di 
Playstation si aspettino, a questo punto, 
qualcosa di meglio. Se vi piace il genere 
prendenteto a occhi chiusi, se avete qual- 
che riserva, di qualsiasi tipo, sul gioco dei 
tennis, sopravvolate tranquillamente. 


C ilrufnimùnltf fUflilenaffi ■Poohi. pnllptì’il, 
in.* bAiiM dubbio mono «bb**l ntu* por 
gÌMiro a di *«1 lìmi 


L>«p#tio mniikldi-itiwn/i» no*M>fyo dai «foto. 
Proti*t>lliin*fito il lanuti otu p-ro - 

itoli ■ fi no f a, diffidila In li tadmaftl a, ma pai la 
marna tl tanna panjkamanla piu fluida 

SFIDA 


SONORO 


Nlacil® *' piu di «jualf . uha «il »l pi. hi. va 
n p lMill , Qualehf affolla bah r*«»|i0«tu 

•Uri un pa" man® 


SOTTO CONTROLLO 


Top-mpin 


SmbrritH 


1 1 1 

4 

• * 

f 

* » « 

> 1 

1 } * \ 4 T i 

* *ù 

r r r. 

L 

-1—3 

_L 

1 : 

■ MB 

! 1 1 1 : 1 

MI: Mi" 







PROVI 


GENNAIO 1997 




























• ; i — — _ — w * . ... 

, 

S/± / 





SU PSX 












D/co fi sapg/o,.. 

per rodere/ #n an^epr/pia ì/i&fii at sito cju* 

Ktt p ://w w w. ri mi n i . co m/ 


HO 0 n/?l<i; 








4 

i «tifi 

!» u 



Bsr 





rei.: 0541-10171 

Fax: 0541-256X0 

Mail; maoliai*^ ritnini.com 









■ ■ 


A: 


/ ' 

EDUCATIONAL 

tAriArtQftoWTOV. 

*i>» A^ma^.n.r 

.^r J 

ÈM*TjMi|,rk|fìij4j )I flfcl i*UiÉ 

«f’.L r>- no. noi 'ilriMjW^ 


*AQt 



IL * • 

















51015 - Monsummano Termi (Pistoia) - Via Empoieje, 36 
Tfl 0572/953618 Fax 0572/951864 
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mm BUIBLE 
MI* MARIO KART 
INTf H 1 SOCCER OtiUXE 
$ MARIO RPG 
FIFA ^7 
NlÀ LIVI 97 
ULTIMATE MKÌ 
WEAPON LORD 
STREET FIGHT ALPHA 


INI 5 STAR WXCEU 
NBA UVE 97 
FIFA 97 
TOY STORY 
SONIC ÌD 
VIRTUA FI6MTER 
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FIFA 97 
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UCINP Oi OA*!* 
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VIENI A TROVARCI. 

Siamo a soli ì Km dalluscita autostra 
dall di Montecatini Terme, direzione 
MonsummanoT, (destra) 


MARIO 64 
WAVf fUClR 
Riltifl kNCTÌNCT GOLD 
CftETZRYSÌD HOCKEY 
fTARWAM 
MARIO KART 64 
TUROfc 

PlRiKTlLEVlN 


faci ftMli 
FAND(M{WIU* 
TOwi UlMF 
WAÌHAMMt* 
WlM OUT M)f7 
MVTWXTWW &t*ir ì 
MttBWO I 
tM5HMND(£0T 
•UFTArtOVlU 
?L|H0INT | VII 
CTAICLAIHATOF 
NHL 97 

KIMN INI IONI) 

ttAPDENt? 

Amm 

ICRTMUtA 1 
SAMFRA5 

m 97 

PI! HARPTRHOCT 
MVJT 

m ITMCHTER nm 
RANMA VI 

SCHJLfOU 


(CHIUSO II martedì) 

orario: 9, 10-13.00/15 30-20.00 


Ampio parcheggio 




PER l T1 1 CHI NON IN USTA TELE FONARE DISPONI BILI moti PER 

PC C AM l BOY GAME C.EAR 5DO 


v i.\ piu pu copuhpondlnZa im tutta ita 
■ permuta deh usato • 
vasta sciita di cicchi usati 

PACAMI NT I RATE All IN StDC 

Solo software orni ina le 

Originale e bello 
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Satura + 3 giochi offerta 
PSX telefonare 


Tutte (e novità ver: 

Playstation - Satura 


m 

Fifa 97 

Destruc tion Derby 2 

MBA 97 
Ramna 172 


99. 000 

99. 000 

tei 

tei 


Mut/mMfv 

Sonic 3Ù 99.000 

Super S. Soccer 1 09. 000 

Virtua Fighter tei 

Far i titoli uva in linai telefonata 


jutìit 5utum 

Sonic 31 ) 99. 000 

Virino Cop 2 +■ pistola 169. 000 

'Jui/yruJuli/Uily 

Street fignt alpha 169.000 

Donici) Kong 3 169.000 

NJuiouilv 96 

Staru/ars 189. 000' 

C rui se n'USA 179. 000 

WaOe racer 169.000 






'upernintendo - Megadrit/e 
Nintendo 66 ed altri 


a prezzi mtazumiLH 


Orario 09» 30/13, 30 

15 , 30 / 20,00 

chiuso lunedi mattina 
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GUIDA 


Casa; SINGLETRAC 

N Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 



Twist ed Metal, il 
gioco di guida 
sparatutto 
uscito circa 
un anno fa, 

ha oggi un 

seguito che 
sembra riprerv 
dere tutto o quasi 
da! primo episodio. Anche que- 
sto TMZ infatti, vede il giocato 
re alfa guida di un veicolo moto 
rizzato e armato di tutto punto, 
Impegnato a distruggersi con 

altri automezzi in scontri alTulti 
mo pestone l campi di battaglia 
sono, in questo caso, le piu 

famose e importanti metropoli 
della Terra, usate come enormi 
arene da devastare durante t vari 
scontri II giocatore potrà sce 
g jìere che mezzo usare fra dodi* 
ci veicoli da strada, oltre a due 
macchine extra, il caratteristico 
Sweet Tooth, "pagliaccio terribi- 
le " presente anche nel primo 
episodio, e Mimon, anch'essogià 
visto m precedenza come boss 
finale di TM1. Oltre al normale 
torneo, si potrà scegliere un'op- 
zione "thallenge”, che permet- 
terà di sfidare fino a un massimo 
di sei avversari a scelta nel qua- 
dro preferito. Notevoli l'intera! 
tività coi fondali (è possibile far 
crollare la Torre Eiffel, o distrug- 
gere la Statua della Libertà), e 
l'Opzione per due giocatori, qta 
zie allo vpjlt se remi orizzontale o 
verticale.,, anche se per il resto, 
purtroppo, proprio non d siamo, 
graficamente Twist ed Metal 2 
non ha guadagnato molto 
rispetto al suo predecessore pur 
essendo più completo, ma il 
difetto più grosso è, senz'altro, 
la giocai ufi ta. un po' troppo star 
sa in un gioco dove ciò che conta 
è essere rapidi e precisi. In quan* 
to al là longevità poi* Twisted 
Metal 2 non è un gioco lunghis- 
simo, ma rn compenso è piutto- 
sto difficile. Arrivare in fondo al 
gioco non e impresa semplice. 

A ogni modo, si poteva fare di 
meglio 
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Fumo fuoco e fiamme saranno le ire cose che vedrete di I poveri parigini non sanno cosa sta par accader* al loro 
piu giocando a Twiited Metal 7- monumento nazionale, avranno una bella sorpresa! 


TWISTED METAL 2 
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Quando il primo Twist ed Metal uscì sul 
mercato seguito a ruota da WarHawk, 
La SingfeTrac, software house affiliata 
alla Sony, fu sommersa di attenzioni, 
soprattutto grazie al grande successo 
che fece il suo gioco di combattimenti 
tra macchine In America, e in gran parte 
dell'Europa* A distanza di un anno, 
però, TM2 World Tour non riesce a gua- 
dagnarsi! gli stessi favori, vuoi perchè 
non ha subito sostanziati modifiche 
rispetto al primo, vuoi perchè non è 
stato in grado di reggere il confronto 
con titoli del calibro di Desiruction 
Derby 2 m WipeOut 2097 della 
Psygnosis, Il difetto peggiore di TM2 è 
sicuramente l'imprecisione del sistema 
di controllo, che lascia molto al caso e 
che si rivela essere fonte di frustrazione 
e sconfitte premature. L'idea alla base di 
questo titolo non è per niente da con- 
dannare, però, dopo una cosi bella par- 
tenza, dalla SingleTrac ci aspettavamo 
qualcosa di più. 
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Casa; SEGA 
N Giocatori: 1/2 
Continua?: SI 
Livelli di difficoltà: 3 
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É ormai opinione 
comune, e più 
che raqionevo* 
le, che Namto 
e Sega siano i 
piu grandi co- 
fossi nell'indù* 
stria dei video- 
giochi, per quanto 
riguarda il settore dei 
coirvop. La guerra tra queste due 
case si combatte su ogni fronte e 
su ogni genere di gioco, dai pie 
chiaduro ai simulatori di guida. 
Anche un genere poco famoso, 
come quello degli sparatutto "con 
pistole'* ha visto l'uscita di prodot- 
ti da entrambe te case, ma si può 
tranquillamente affermare che la 
prima a produrre un titolo notevo- 
le è stata la Sega con Virtù* top. A 
questo è seguito il bellissimo Trme 
Cristi della NamiQ, che presto 
potremo vedere in versione Play- 
station, a cui la grande "$* ha 
prontamente risposto producendo 


A feconda del punto colpito I nemici 
‘'moriranno’' in maniera diversa 


il seguito del suo coin-op. Virtù# 
Cpp 2 Pai punto di vista ludico, 
ovviamente, non ci sono stati gran* 
di cambiamenti, ed è quindi rima- 
sta inalterata la formula che ha 
reso if primo tìtolo un successo Nei 
panni di due agenti della VCPD 
(Virtua Cop Poli ce Department), 
due giocatori devono affrontare 
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La metropolitana e uno dei punti piu difficili. I terroristi 
sbucheranno fuori da ogni angolo in gran numero. 



Un inseguimento sut treno alla ’lmpossitole Mìssion 
Questa volta* per ò, starno stati colpiti *n piimo. 
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DURI SI NASCE 


L« b»lfn 
aequenxA intro- 
duttiva mitri un 
piccolo limolo dolio 
capacito dal tra 
prctagenifttl di V/rlui 
Cop 2, Ingomma f 
sbirri In aliano 




una sene di missioni. t re per la ire 
cisione, a loro volta suddivise in tre 
Stoloni differenti. L* ambientazione 
à\ quest i livelli passa dalie classiche 
strade di città, dove i nostri eroi 
sono chiamati a sgominare una 
rapina in urva gioielleria, agli inter- 
ni di una lussuosa nave da crociera. 
In cui è stato fatto prigioniero il 
sindaco della città, per finire net 
sotterranei delia metropolitana, 
dove e nascosta la base di un peri- 
coloso gruppo terroristico, interi 
zionato a far esplodere una poten- 
te bomba volante, tutti lem* cano- 
itici dei film d'azione d'Oltreocena* 
Nel classico stile di questi giochi/i 
due poliziotti (volo se vi gioca con 
un amico, ovviamente) si trovano 
soli contro dei veri e propri eserciti 
di terremo e gangster armati di 
tutto punto e pronti a saltar fuori 
dall'anfratto piu impensabile per 
coglierli di sorpresa In sostanza, 
basterà eliminarli prima che possa- 
no aprire il fuoco (molto utile il 
mirino u a tempo", che, cambiando 
colore, diventa sempre più rosso 
per indicare il tempo restante 



Esplosioni e scene 4 penato Ititi non 
mancheranno in Wrruà Cop 2. 


prima che il cattivo spari), ma come 
a! solito, e più facile a dirsi che a 
farsi. Al termine dr ogni livello, poi, 
ci sarà anche un classico boss e, se 
riuscirete a completare tutti e tre 
gli stage in una partita, dovrete 
affrontare un quarto avversario 
finale, prima di poter concludere il 
gioco. In definitiva, questo è tutto 
ciò che si trova in Virtua Cop 2: che 
annovera come novità i divertenti 
inseguimenti in macchina (mirare è 
davvero un incubo!), i bivi che 
incontrerete a ouià di ogni stage, 
una grafica ben realizzata e una 
lunghezza decisamente maggiore 
del suo predecessore. Se amate il 
genere, resta una scelta da tenere 
seriamente in considerazione 
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VIRTUA COP 2 

I giochi di questo tipo hanno sempre avu- 
to un discreto successo un sala giochi e 
Virtù* Cop 2 è un valido esempio. Pur- 
troppo però, la condizione "in sala giochi" 
non è da sottovalutare; un giocatore 
medio può, infatti, trovare interessante 
infilare tre o quattro gettoni in un coimop 
del genere, ma l'interesse cala rapidamen- 
te nelle versioni casalinghe, vista la veloci- 
tà con cui, in genere, si concludono. Que- 
sta conversione non fa eccezione* dal mo- 
mento che con II massimo dei crediti e del- 
le vite e at livellò minimo di difficolta non 
Impiegherete più di un'oretta e mezzo per 
vedere U fine. Ovviamente, sarebbe un 
errore giocare subito in questo modo, ma 
anche modificando questi parametri non 
sì tratta certo di un divertimento a fungo 
termine. Comunque, VC2 rimane un otti- 
mo prodotto nel suo genere, vano e ben 
curato, Non sarebbe giusto squalificarlo 
troppo per una caratteristica del genere in 
se e non del prodotto stesso 
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Casa: NINTENDO 
I N Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: f 








Inizia, anche per 
il Nintendo 64, 
la con ver lia- 
ne dei giochi 
da sala, e 
Cruisin* usa 
fa parte prò 
prie di questa 
J|^^(^^^categorla. Uscito 
nelle safe giochi un paio di anni 
fa, questo il ti loto si presentava 
come uno fra i tanti allora 
disponibili senza possedere 
le qualità necessarie per 
elevarsi di grado rispetto 
afta media M discorso, 
quindi non può cam 
biare più di tanto se s» 
prende ìn esame que- 
sta conversione, tragi 
cernente uguale aiTo 
rigiriate e proprio per 
questo con gli stessi 
enormi difetti 
Dal punto di vista grafico, 
Cnmin' USA non presenta certo 
caratteristiche eccezionali, con 
qualche problema di dìpping 
che si fa notare soprattutto nei 
tratti cittadini. h j numerose 
piste a deposizione non preseri 
tane certo una grande varietà, 
e la sensazione di velocità è tut 
to sommato limitata Anche la 
giocati !ità t purtroppo, non è a 
livelli buoni: indipendentemen* 
tp dall'auto scélta tee ne sono 
quattro a disposizione) Il con- 
trollo lascia abbastanza perples- 
si, specialmente usando II joy- 
stick analogico che, al Tatto pra- 
tico, non sempre fa comportare 
l'auto come dovrebbe. Le colli* 
sronì con le macchine avversarle 
hanno ben poco di realistico, 
anche se questo è essenzial 
mente dovuto alt' Impronta 
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ìm scopo dei gioco è sradicare gli 
alberi sulla pista a mori di cotonate. 


Non si può certo dire che Cruisin' USA 
Sla uno dei giochi più attesi per la nuova 
piattaforma Nintendo, anche se in pas- 
sato è stato seguito e osannato da mot- 
te riviste di settore, Come gioco di corse 
in sé, CrukinVSA non offre assoluta- 
mente nulla di innovativo rispetto alla 
varietà di prodotti disperabili per le mac- 
chine a 32-Bit, ma, anzi, ha tutto da invi- 
diare foro, a parte le sequoie e i piloni 
che si ^spalmano" sul circuito. Il control- 
lo della vettura e molto Impreciso, spes- 
so e volentieri ci si trova a scontrarsi im- 
provvisamente con una macchina al 
nostro fianco solamente per vra delTio- 
controllabile sensibilità deilo sterzo. I 
tracciati a disposizione, sebbene siano 
molti, sono coni « non offrono nessun 
tipo di emozione di guida, con urta ripe- 
titività degii elementi di contorno vera- 
mente disarmante e improponibile per 
un gioco di corse che voglia in qualche 
modo imporsi oggi come oggi. 
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Far accular arti 


arcade del gioco, thè non si 
poteva certo eliminare. Unico 
punto veramente a favore serri 
hra essere il sonoro, con tenti 
musitali adatti allo spirito del 
gioco ed effetti apprezzabili 
Purtroppo questo non basta a 
fare di Cruisin* USA un titolo da 
avere a tutti i cast*! anche consi- 
derando che due armi di vita 
cominciano a essere abbastan- 
za, Non ci resta quindi che con 
sigiarlo solo a chi lo aveva 
apprezzato ìn versione arcade, 
sapendo che possono essere 
stati ben pochi, e confidando 
che, di questa versione per N64. 
non Jo sarà nessuno, 
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SPORTIUO 


Casa: WILLIAMS 
N c GiocalorL 1/2 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: 5 



(I filone sportivo, 
sempre molto 
apprezzato a 
prescindere da 
tipo di qtoco e 
dalia console 
su cui <jrra t co 
mino a a prendere 
piede anche sul Nm 
tendo 64, con questo Mteyne 
Greteky's SOHockey, che presenta 
una delle specialità agonistiche pre* 
ferita dagli americani, anche se 
meno conosciuta qui in Italia, ossia 
['hockey su ghiaccio li titolo conce 
de, principalmente, la possibilità di 
scegliere un tipo di gioco più o 
meno arcade, dando la possibilità di 
variare elementi come il numero di 
giocatori in una squadra (da tre a 
cinque) e le proporzioni del campo, 
obbligatoriamente reali quando si 
gioca In simulazione Questa d ffe 
rem azione viena ulteriormente 
accentuata se si considera che in 
tV'GIDH e possibile da una parte 
avere a disposizione tutta una 
sezione di alicnamento mirata a 
perfezionare la capacità tecnica del 
giocatore, e dall'altra elementi in 
puro stile arcade, come i colpì spe 
deli ai la NBA Jàm* tanto per inten- 
derci. Anche dal punto di vista gra- 
fico ìt gioco non delude, malgrado 
non sì possa proprio dire che 
l’Acdaim abbia sfruttato le poteiv 
zìaJtà del Nintendo, buona cura 
delle collisioni fra gli sprrfe, sposta* 
menti del disco sempre bene in evi 
densa e un'azione frenetica quanto 
basta. La glocabilità è anrfVessa a 
buoni livelli, permettendo di avere 
sempre la situazione sotto controllo 
tanche considerando le otto visuali 
a disposizione e le varie possibilità 
di replay), e di sviluppare diverse 
tattiche per riuscire a vìncere la par* 
tira, l'unito problema potrebbe 
proprio essere lo scarso interesse 
per questo sport in pericolare* poi 
che WG3DH in stesso non è un 
prodotto pei niente malvagio 
Magari non ci troviamo di fronte a 
un capolavoro» ma per gii appesito * 
nati potrebbe comunque trattarsi di 
una buona scelta 
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le visuali non riprendono mai fazione di gioco da vicino, Prima di iniziare una partita, è possibile allenarsi nei tiri 

ma tendono a offrire un'inquadratura ampia del campo. lìberi con alcuni dei componenti della squadra. 



Data l'importanza che ricoprono i giochi 
sportivi In America» anche per la nuova 
macchina della Nintendo non poteva 
mancare un titolo che colmasse, almeno 
in parte, la sete di software di cui soffre, 
per il momento. Il pubblico* del gioielli' 
no a 64 Bit. L'Acciai m con Wayne 
Gretzky's hockey, e sicuramente riuscita 
a creare un titolo estremamente imme» 
dialo e divertente, ma non sì può certo 
dire che l'aspetto estetico e quello ri- 
guardante le opzioni a disposizione del 
giocatore siano stati curati allo stesso 
modo. Basta prendere in esame l'ultima 
fatica della Electronic Arts, NHL per 
rendersi conto cosa sia un prodotto 
completo sotto tutti i punti di vista. Un 
altro aspetto poco piacevole di WGH è 
l'impossibilità di effettuare I cambi dì 
giocatore una volta stanchi* operazione 
che viene automaticamente eseguita 
dalla CPU e che toglie molto a Ih» petto 
simulativi». Un titolo che d tentiamo, 
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Casa; SINGLE TRAC 

N°Giocatori; f/2 
Continua?; NO 
Livelli di difficoltar 3 

U Sing lei flit, 
casa sviluppata 
ce sotto eli 
riletta Sony, 
già autrice di 
Warh&wk e 
TWisfed Méta/ 
J e 2, porta 
anche vu PiaySLHton 
una simulazione di moto d'acqua 
molto sìmile a Wfàve /tace (Nìnten 
do 64), Volendo essere precìsi non 
si tratta Hi vere e proprie moto 
d'acqua, dal momento che posso- 
no correre anche su terra, neve e 
asfalto, ma la sensazione che 
danno è proprio quella dei mezzi 
di Wdve Bd ce Se a prima vista 
questo Jei Moto potrebbe sembra 
re una scopiazzatola mai riuscita 
del gioco Nintendo, dopo qualche 
partita si inizia a entrare nello spì- 
rito dei gioco e, come logica con- 
seguenza, arnva anche il dlvettì- 
memo il movimento delle moto, 
la simulazione dell'effetto di iner- 
zia dei saltelli sulle onde e vera- 
mente ben fitto e la velocità con 
cui il tutto si muove non è male, 
anche se non Si può dir t: sia prò 
prio una "schéggia''. Anche la 
struttura dei tracciati è, tutto som* 
mato, ben curata, con alcune piste 
che necessitano di molta pratica 
onde evitare rovinose cadute e 
smafumeittl contro cartelli pubbli- 
citari (pubblicità velo, fendiamo et 
sottolineare come il gioco ne ita 
infarcitcì all'invérosimiie) La pre- 
senza dello spflMcreen (orizzonta 
(e o verticale) permette a due gio 
calori umani di prenderli il con- 
tro Ho delle moto e sfidarsi su un 
tracciato qualsiasi, purtroppo in 
tale modalità non ci sono altre 
moto in gaia oltre alle due dei 
giocatori. Da notare anche la pre 
senza tii beri venti moto diverse, 
anche se dì diverso, nella maggior 
parie del casi, c*l solo il nome del 
pftpta, mentre te effettive carette 
ostiche dei mezzi non differiscono 
piti di tanfo. Nonostante tutto Jet 
Moto può essere considerato un 
buon titolo, mente di speciale a 
livello gì a he o /sonoro, ma aftba 
stanza godìbile anche se un tantp- 
no ripetitivo 


love 



Ogni gara vede Impegnati una vernina d. ttmcoirefili, Potrà wmbran* folte guidare ima moto lungo II tintone 

rendendo il risultato finale tempre imprevedibile. innevato di una montagna, ma in Jet Moto « può lare. 



JET MOTO 
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GRAFICA 


Tecnicamente, Jet Moro multa un po' 
approssimativo, mentre le diverse am- 
bientazioni sono abbastanza soddisfa- 
centi (certo niente a che vedere con * ti- 
toli Psygnosis), alcuni effetti, come gli 
schizzi d'acqua e di fango, sono dolu 
denti. I programmatori non hanno opta 
to per L utilizzo degli splendidi effetti di 
trasparenza di cui la Psx è capace, ripie- 
gando su normalissimi effetti in bitmap. 
Anche la risoluzione adottata non è 
niente di speciale, se proprio non ci può 
aspettare l'alta risoluzione, almeno che 
non si vedano pixel enormi che Infesta* 
no lo schermo a ogni Incìdente, t trac- 
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ciati diventano mano a mano più nume- 
rosi e le gare si fanno combattute. Il 
coinvolgimento è dato anche dalle di- 
verse ambientazioni dei tracciati, da 
quelli situati sulle coste del mare a quel* 
lì in rima a una montagna innevata. Jef 
Moro appare come un titolo divertente 
anche se alla lunga potrebbe stancare. 

AGIRE & PENSARE 

AoooooP 


SOTTO 



P*r £jr*r« 
volocomentc 

Poi inclinate 
li mot* 


Pmt muover' 
In Jet Mot* 



Por inflittine 
la mota 

Por u iato il turbo 
Par attaccar»* 
ai pali «lettrici 


Per accollerà 






GUIDA 


Casa: SUNSOFT 
N Giocatori: 1/2 
Continua?: Si 
Livelli di difficoltà: 3 


Odila SunSoft ùf* 
riva *1 primo 
gioco di go- 
kart, a poli* 
goni, per la 
PS X e, visti i 
risultati, non è 
che se ne sentis- 
se tanto la ma man- 
ia. Fm dalle prime schermate di 
4yrtor> Senna Kart Due/ (basate 
sulla vita di Senna con tanto di 
musica melènsa di sottofondo e 
tanto cattivo gusto che meta 
basta) sì ha la sensazione che non 
ci troviamo di fronte a un capo- 
lavoro 

Fortunatamente, le cose miglio- 
rano iniziando a giocare, grafica 
poligonale velocissima e vetture 
e piloti realizzati egregiamente. 
Le gare sì svolgono su nove cir- 
cuiti. il sistema dì passaggio da 
circuito a circuito non è basato 
sui punti come in un campionato 
vero e proprio ma bisogna serri 
plicemente terminare in prima 
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posizione la gara 
Il go-kart va scelto tra quattro 
differenti, sia per le prestazion 
(effettivamente riscontrabili du- 
rante il gioco) che per quanto 
riguarda il colore della carrozze- 
ria, Oltre a ciò, inizialmente biso 
gna anche decidere se montare 
le gomme slìck o quelle da piog- 
già Purtroppo la scelta e quasi 
obbligatoria, se infatti si decide 
di utilizzare le gomme da bagna- 
to con il sole o viceversa, passere- 
mo metà gara a rimbalzare con 


A KART DUEL 

La grafica poligonale fluida e In fondo 
ben realizzata non trova posto in un 
titolo che fin dall'inzio si Intuisce avere 
poche pretese. Se ti fossimo trovati di 
fronte al solito gioco che si basa unica- 
mente sull'immagine del famoso pilota 
(insignificante ai fini del gioco vero e 
proprio) con conseguente penuria grafi* 
co/ sonora 11 discorso sarebbe stato di- 
verso. Invece, in Senna Kart Due! uno 
sforzo a livello tecnico c'è stato, Oltre 
alla grafica, di cui abbiamo già parlato, 
anche Nmmediatezza e la buona rispo- 
sta ai comandi (sarebbe stata gradita la 
possibilità di utilizzare il volante) risul- 
tano soddisfacenti, e in men che non si 
dica d si ritrova ad affrontare chicane e 
curve a gomito per guadagnare Li prima 
posizione, Purtroppo non ci vorrà molto 
per riuscire nell'impresa e terminare le 
nove piste (per altro Identiche) si rivela 
un gioco da ragazzi, 
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SOTTO CONTROLLO 


tra i cordoli. 

Non manca l'op 
zioné per sfidare 
un amico, tramite 
formai usuale colle 
gamento m link 
Quello che lascia stu 
piti di ASKD è la fon 
cjevìta. Dopo aver ini- 
ziato a giocare passerà 
pochissimo tempo pri- 
ma dì avere la sensazio- 
ne di aver gra visto tot- 
* •, Qualche partita di assesta 
Diente per decidere qual è il kart 
piu adatto e si r iescono a termi 
nate tutte le nove piste in poco 
tempo. Fortunatamente (ma non 
ne siamo cosi sicuri) dopo averle 
rinite Senna in persona ci chiede 
di gareggiare contro di lui su 
tutti t circuiti {l'apoteosi del catti- 
vo gusto) 

Comunque sia, ÀSKD è un gioco 
di tur dtfficiìmnte se ne ricorderà 
l esistenza per più dì due o tre 
giorni, giusto il tempo di finir lo e 
poi andrà a impolverarsi su qual- 
che scaffale di camera vostra 
Nessuna novità e una longevità 
ridìcola ne compromettono il 
successo, e visto l'aspetto tecnico 
piuttosto buono un po' dispiace. 
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Siamo quarti, ancora qualche curva e 
faremo in testa, se tutto va bene. 
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Imparare te Cotti bo Brenkef è fonda' 
mentati por giocare b*fiic. 




Mosse spedati, 
lottatori se 
greti, combo 
e via dicendo 
sono un ob- 
bligo nei pic- 
chi aduro e il 
metro di giudi* 
ito della qualità di 
un titolo. Nel ruolo di console 
de [ir 1 nuova generazione il 
Nintendo 64 non poteva certo 
essere da meno nel seguire 
questa tendenza e come primo 
, Ch t a duro pt:i questa muìu i 
na è stato scelto un titola ricco 
degli elementi ih cui abbiamo 
appena parlato: Killer Instinct. 
Questa conversione per N64 ha 
ricevuto il suffisso G otd s ma si 
tratta, m ogni mìnimo panico- 
lare, del seguito del famoso pic- 
chiaduro. uscito nelle sale yìo- 
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TUTTI IN PALESTRA 
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| PRATIC E I 

Si trnlU 

vBn$«rto 
mirile l« 

f - ^L> moii so # il 

f , giocatore è 

^ v lib.ro di 

accanirti tu 

dì un »w retano completa moni* 
Inerme « Immortale* Non tutto lo 
Gambo tono, parò, accestitili. 


TRAINING 


W 2*- 


p Como dico il 

<>c ? !W^ V nomo, ti 

trutta dell al 

• » . v iomimenio 

*■* ;c-> v ; *- * vure o pro- 

prio. Il com* 

r- :* PUUf v( 

^ mo--1rer,i io 

moine o lo 

combo n vi fornirà dieci secondi per 
replicarlo. Mollo utile por imparar# 
combo, btrahor « coni remo &Mr, 
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FOCUSED TRAINING 
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Identico al 
procedente, 
con rumici* 
diHororira 
etie polrr-tt? 
«cogliere 
ri Ire ita meni e 
Il “campo" In 

cui allenarvi. 


Eiiimiiilt per evitar* di ripetere I* 
unzioni In cut aiolo gin pratici, 


x 


* 



cubi I ita**. Era dunque prevedìbi- 
le che l'eventuale seguito non 
tenesse conto delle critiche» ma 
continuasse sulla stessa strada 
del suo predecessore, portando 
ne all'esasperazione le caratte- 
ristiche vincenti. Innanzitutto, 
dei nove personaggi del primo 
episodio (escluso il boss), ne 
sono rimasti solo sette (i disper 
Si sono Cnder e THawk) e sono 
stati aggiunti tre lottatori total 
mente nuovi, Tusk, una specie 


di controfigura di Con un il bar- 
baro; Maya, armata di affilati 
pugnali; e, infine, Kirn-Wu, altra 
donzella dotata letali nun- 
ehafcu (l'arma composta da due 
bastoni legati da una corta 
catena) II sistema di gioco» dun- 
que, è rimasto inai tur *ito e basa 
la sua struttura sulle combo, 
ossia suite serie di mosse ($pe 
dai* e non) eseguite >n modo 
Che l'avversario non possa di 
fendersi, se non usando a sua 


chi circa sei mesi fa. 

Per quanti non lo conoscessero, 
Killet tosti net e stato, al tempo» 
un'interpretazione origina le nel 
mondo dei cloni di Sfreef Fighi- 
er 2. Infatti, oltre che a contare 
$u d* una grafica impressìonan- 
te (rendori zzata su patenti com- 
puter Sìlfi dh Graphics), questo 
titolo prendeva le distanze dal 
classico schema di gioco del 
genere e, accanto alle solite su 
per mosse» erano presenti spefc* 
Scolari combinazioni di colpi, 
capaci di raggiungere numeri 
impensabili, vero fulcro del 
gioco. Per questo motivo Killer 
Instinct ha ricevuto opinioni 
nettamente contrastanti, che 
andavano da "capolavoro asso* 
luto ', a totale assenza di grò- 



Kitiw imtrnt t itold non è corto .ivarodi effetti inguine- 
[jfrfiù Schizzi di lìngue c qrtfla di arroti? sono norma! 


Glaciu* h.i la possibilità di liquefarti t colpite con un 
pugno riapparendo olle spotlp delKav versai io 


volili un particolare attacco, 
detto appunto 'combo break- 
er" In pratica, g toc a rido ad alti 
livelli, gli incontra si riducono a 
continue serie di attacchi, m ter- 
minabili, e spettacolari» che ter- 
minano con l'abbattimento di 
uno dei due contendenti. 

Tutte le caratteri su che delTori- 
<1 inaie sono state mantenute 
(incluse le tulahty alla Mortai 
Kombat) e, ovviamente, sono 
state aggiunte molte nuove 
possibilità, talmente numerose 
che risulta impossibile elencarle 
in queste pagine! 

Tra contromosse, mini-ultra e 
Assault move, la novità che bal- 
za subito all 'occhio e la preseti 
za di una barra supplementare, 
p os t. a sor t i » q u eli a dell* e n e r g i a , 
tramite cui è possibile eseguire 
delle super, sia a se stanti, sia 
all'interno di una stessa rombo 
Tutto questo si traduce, in ter- 
mini pratici, in or.? e ore di alle 
na mento e sforzi mnemonici 
per riuscii e a contr oII.im- questa 






ICim Wn è vkur*imi*nte uno de* 
persuritiggi piu agili dii gioco* 
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Non Uniremo mal di stupirvi, olir* all* recensione di Killer Inmtènct 
Qotd> vi fonttamo in quest* pagine «neh* due utilissimi codici. 
Avanti di quasi* passo vi abituerai* troppo bene! 




PER ACCEDERE A TUTTE LE OPZIONI 


Normalmente dovrete terminare II gioco al livello 
piu alio di difficolti, ma con questo codice peti*' 
te evitare i| gravoso impegno- Nelle schermai n di 
presenta rione dei personaggi promote Z, B. A, L, 
A. Z (dovresti* udirò una voce esclamare 
“PrTlfid p | I 


PER CONTROLLARE GARGOS 


Il boss linaio di KtQ v sicuramente uno torio, 
eccovi II codice che vi permetterà di controllarlo 
sin dairiniiio do! gioco. Nelle schermate dì prò- 
seni allo ne del personaggi premete Zi A, R* Z, A, 
lì. Dovreste udir?- lo risai» di Cargo* che confor- 
mar* la riuscito del trucco, 




I fondali possiedono una grafica 
veramente spettacolare 


GII effetti di zoom sì sprecano in 
ogni occhione, ambe a sproposito. 
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- Calcio forte 


imponente varietà d< attacchi 
con un conseguente acmi unto 
di^la difficoltà generale del 
gioco Quanto è stato detto ti 
nora riguardava la versione 
toirvop det gioco, ma può esse 
re trasferito, pan pari, in questa 
conversione per Nintendo 64 
Tutto, ma proprio tutto, dò che 
si trovava nel coirv-op è stai' 
magi strai mente trasferito m 
questa cartuccia* inclusa Tincre* 
dibile grafica renderteli**! 
Acquistare Killer Instìri et Gold 
significa portarsi a casa i! coin 
op originale di Killer Imtinct 2, 
con l'aggiunta di nuove opzioni 
per il gioco a due (come il tor 
neo o il team bettle) e per ^al- 
ien a mr rito. Questo può essere 
sicuramente un vani aggio, ma 
considerate che* senza l'aiuto di 
una guida o senza spendere set' 
limane in tenfaiivi, diffieilmen- 
f# arriverete a sfruttare tutte Je 
caratteristiche che il gioco offre, 

• Air 


KILLER INSTINCT GOLD 


Calalo madia 


Giudicare un titolo come KIGold è 
un'impresa ardua Dal punto di vista 
tecnica e asso tu! a mente ineccepibile: 
grafica e sonoro ricalcano perfettamen- 
te il coirvop originale, e solo i piu pigno- 
li noteranno la leggera diminuzione dei 
fraine di animazione Quindi, dov'è il 
problema? Come è accaduto per Kt t ver 
sione Super Nintendo, il problema si 
trova nello schema di gioco # nella gio- 
cagli tà, Chi ha familiarità con il coin-op 
non troverà eccessivamente difficile II 
sistema di mosse di KiG, ma tutti gli altri 
(anche chi ha grecato molto al primo 
titolo) dovrà affrontare delle difficoltà 
quasi insormontabili, che impediscono 
di gustare al massimo ciò che questo 
gioco può offrire Se avete apprezzato 
(e sposo milioni in gettoni) Killer Insttnct 
2 t questo è sicuramente il titolo per voi 
(consideratelo un 990, in taso contrario 
pensateci ben#, potreste rimanerne 
delusi. 


GIOCA BIUTA 

, i j i** i ■ i ì* 

Irti cairoti ni# # qu**i rtataira ■ 

Urliti poi fflfl TANTO ilfMflinpnlu lo 
SUI BUI gli «runa, m* sala bN SM4IH H 
cnlB-4a patri «fluitar# Il fioco »\ ma «tinta 


SFIDA 

f t * 


omini!* flou « ur4 fiord lo «uffichi il* * 
d**c>lv*r* f «lotta mola. h>S tanto 
rfltartarnanlC alitatalo risultali 
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Pugna veloce 


GRAFICA 
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Per poter lanciare tre laser di fila con Fulgore dovrete prima “targettare** il 
vostro avversario Entrambe quest» mosse richiedono energia dalla super bar 
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Partecipa anche tu al primo torneo 

PSX/SaUirn Street plghter 2 

Domenica IX Qannalo 11 
per licrlslonl e Informeilonl telefona 

al 0972/739304 

premi per tatti I partecipanti! 
affrettati licrlilonl limitate! 
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- Console - Computer 

Gioberti, 16 Cap 51016 - Montecatini Terme (Pistola) 

Te. S Fax (0572) 770394 






Vendita & Noleggio - Ritiriamo il tuo usato 



Roma - Via di Monteverde, 120 
Tel. 06/58.23.38.10 


■ 



Sony 

Playstation 

Center 


Specializzati nel settore con le migliori marche 

Oltre 3.000 titoli in noleggio ... 

Compravendita usato 


SPARATUTTO 


# 


Casa: EIDOS INT* 

N Giocatori; 1/2 
Continua?: SI 
Livelli di difficoltà: 3 



Qualche anno 
fa, i giochi che 
vedevano il 
giocatore al- 
la guida di 
auto dotate 
di armi erano 
piuttosto alla 
moda. Con TwhU'd 


Mola! e il suo M'uuun questo 
genere è stato riadattato per le 
console a 32 bit, ma ancora 
mancava un rappresentante pur 
Saturn, Crimewuve può essere 
benissimo considerato tale, ma 
al posto di usare le solite visuali 
in soggettiva o in terrea persona, 
sfrutta un inquadratura in 3D 
isometrico abbellita da una gra 
fica in stile 32 bil Nel gioco 
dovrete, dunque, andare in giro 
per le zone della città ìn cui vi 
trovate ed eliminare tutti i trimt 
nali che incontrerete, rilevati dal 
vostro "computer di bordo" In 
pratica, lo schema dì gioco $t 
risolve nell'andare In giro per le 
strade aspettando che appaia il 
prossimo nemico, che dovrete 
eliminare a colpi di mitragliato' 
ce, e di alpe armi che Coverete 
con il procedere dulie vostre 
peregr mozioni (il tutto entro un 
limite di tempo) In sostanza, il 
gioco non offre molto altro e, 
Inizialmente, il tutto può sem- 
brare anche divertente; il pro- 
blema, però, è che dopo un palo 
di volte che ripeterete queste 
azioni la noia comintrrà impia 
cabile a 1 a f si sentire. Andare 
avanti è difficile, ma è la voglia 
che potrebbe impedirvi di tarlo, 
sempre che non siate fanatici 
della distruzione totale 




La graftca di Crìmowave non é certo 
eccezionale imi svolge il *uo compito 




CRIMEWAVE 


GIOG ABILITÀ 


GRAFICA 


Crimewave ricorda molto del vecchi gio- 
chi che apparivano come funghi al 
tempi dell'Amiga, L'unica differenza e 
che, al posta, dell' Inquadratura dall'al- 
to, CW usa una visuale isometrica, piu 
adatta alle console a 32 bit. Per i resto 
non si può davvero dire cito conti ele- 
menti particolarmente innovativi. È uno 
sparatutto sicuramente divertente, 
almeno all'Inizio, ma procedendo nel 
gioco d si rende presto conto che si con- 
tinua a non fare altro che girare per la 
città a sparare e la noia supera la voglia 
dì andare avanti. Probabilmente, l'intro- 
duzione di qualche caratteristica 
aggiuntiva che variasse un minimo lo 
schema di gioco, avrebbe notevolmente 
giovato a questo titolo, che, in ogni 
caso, potrebbe rimanere un minimo 
interessante per tutti gli appassionati 
dell azione pura senza un minimo di 
ragionamento. 


H punti-alto iteti* tn#c e litoti non * 
«ccmtan#!*. tn» cupfi hit pe' <£| pr*t|o» *j 
fiffe<TM4 a #r« buoni HaullMl 


Ntontti 4* (#rtlEol*rrNml* •44HTV<?!(B«nlf> 
m* tutlft *J mnpvK vaiar* n Hpfeto 


t flutti hwiH {(>f],iFditullM t* 

milri<)halMc«| r un p* Aaiu NU« 
filili 


SOTTO CONTROLLO 
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ust a Move 2 
asper 

he'ss Master 3D 
;rash Ranciicoot 
Ivberia 
ivis C 

ili 

. ac 
f inal Doom 
Formula 1 
Galaxian 3 
Hi-Octane 

Johnm/ B^izook^tone 

97 

bombai 3 

Namco Museum voLI 
NBA 96 Live 96 
Qn Sìria 
Panzer General 
Racmg Skies 
Resident Evil 
Ira 





OCX) 
01 
DI 
Q( 

or 

0( 


0( 


■tre 


Return . H 

Rido© Racer Revolution 

S keleton Wamgr 
tar fighter 3000 
ekkerr2 

he Need for Speed 
Gommando 

i Raider 



te 


sue aw. 


Ili 


e 

otai FNbA 
I rue Propali 
Viewpqtnt 
Virlua Golf 
Winq Commander 
Wipeout 2097 
Magre Cari 
Tofàl Ectipse 

mWo^nterceptor 
upiter Strike 

ayman 
enny Racers 
ampras Extf. Tennis 
unnel B 1 
xtreme Pinball 
ianYn Jam 96 
lotQrtOQp 2 
iazing Dragi 
:arth Worrti jim 2 
lobbie 





/ori 

Bo 


il rack_Ffelo 

Himovc 


m 

Jirr 

ite 


m 


— ami 

Street fighter alpha 

te s ’ ed 


: ace off 


Volante Mad Cai 
Arcade Joystick 
Memory Card 


ACCESSORI: 




Jctepad*derno«Gloco Euro 96 

E 499.000 


Alien Triloqy 
Tomb Raiaer 
efa Euro 96 
ona USA 
a Rally 
f man 

ual Open Tennis 
bghts + |oypad 
,eio 




Move 2 
r Di 


mazer uraqon 2 


J0C . 

Ittua Fighter Kids 


£ 99 000 

IL Telefon 

99 000 
Telefon 

: 119 000 
129.000 

■liQQQ 

LOGO 
000 
r.00€ 
000 


!CJ 

Axe thè 
er Alpha 


uel 


iolden 
itreet Fighi 
ies Bcis§ Fishing 
ianus Gaiden 
Robotica 
n thè Hunt 
Photo Cd 

ireet Fiqhtr Alpha 2 
tartightlr 3000 
tory of thè Thor 2 
emming 3D 
l ìse 2 

anzer Dragon 
Baku Baku 
Virlua! Golf 
humed 

uarlerback 97 


ig Hurt baseball 


.T fi! 

Space hlu 
The Need for Speed 
* er 
laine 
llange 
iion Derby 
vhaos Control 
Chen War 
Skeleton warnofs 



i ri 


Ili 


»a:i 



ACCESSORI: 

E. 1; 


Volante Arcade Racer 
Ad, il!, ilare Universale 

irn controller £, 41 

eo CD Card £. 44 

anafore per 6 Player E. 1 1 5 





U SAIO 


Super Nintendo + gioco 
Mega Drive 4 gioco 
A PARTIRE DA £.99.000 

4 *»H 4 I!*I!# ■*■)#«*■* Il *-**■«*#**-« * 9 *»* + ** 

GIOCHI x Mega Drive, 
Game Boy.Super Nintendo 
Play Station, Saturo 
A PARTIRE DA £.20.000 


Ultra 64 teief 


Super Mario 64 
Piteli Wìngs 
Wave Racer 


Oetelon 

LTetefon 

tlTeleton 


Mega drive 4 gioco 
*£.179 


leseti 


tenera 
ioad R 


ri Stnke 
rat Caos 
ash 2 


tota _ 

)lus Turbo CheJlenge! 
imes Pond 2 


"Kb- 


6 

adow me be; 
icro Machines 
erg Machines 

uffi 

Vggi Bear 
Re_Leono 
ory 


il 



jiooul Gladiator 
Socanontas 
credibile Hulk 
nomile Headdy 
hiia 96 
s(er 
me Killer 
t eri* 2 
myToon 
mTìn in Tibet 
occhio 
ombie 
ero thè Acrobai 
rban Strike 
molition Man 

NOVITÀ*: 


b 

h 


1 




e 

ti 

fi 


*nt 


in 


• • # 




on 


L Telef 
Telefon 

99 000 



Game Bo 


S. Mario land £.141 


uper game 



Asteroids + Missile c 


cfonder + Just 
onkey Kong land 2 
r Mano 


100 

100 


jr M 

- \ Poleposition 2 
Fifa 96 

Notredame 




le Strike 
rn^tict 


IbA Live 9b 
'hocahontas 
'(ntjsill Mania 


13 

Pinocchio 
occerl 
top t 
tréot 
uper 
uper 
uper 

ennis 
^h& Blue 


t roach 
ghter 2 
ano land 
ano land 2 
ano land 3 


e new Cnessmastor! 


te 

oy 


©ioa 


E 


S Brothers 
Che 

l^e^end of 

'accessori 

attena Solare 
ente colorata 



•Tilt 



30 

20 




Super Nintendo 
Z. 179. 000 


Pop'n Twin Bee 
Reai Moster 
Addams Family 
Putfy Squad 
Prehistonk Man 


E 55.000 
£. 89 000 
E. 79. 

£. 79. 

E. 99.000 


Siili 


III 


Ini. Super Star Soccer £.139 000 
NHL 97 Z Telefon 

Revolution X £. 79.000 

Demolìtion Man £. 79.000 
The l Scratchy Game £. 79.000 
Justice League £, 79.000 
Judge Dred'd £. 70.000 

Toy Story E. 155.000 

Pinocchio £.155.000 

Donald In Maui Maliarde 155.000 
Yoshi's Island £.140.000 

Super Mario Kart £. 89.000 
Super Mario All Stars £. 89.000 
Tefns & Dottor Mario £. 80.000 
Killer Instici £. 99.000 

Dcnkey Kong Country 2 £. 1 29.000 
Tour 97 £.140.000 


PGA 

Donkey Kong 3 

The Mask 


£.Tetefbn 

£140 000 


Donkey Kong Country £.1 15 000 
Lamborghini Am Cheli £.109.000 

£. 59 000 
£. 99 900 

£.129.000 

£. 39.000 

£.139.000 


NHL 95 
Zoop 

Earth Worph Jim 2 

Sonic 2 Japan 

FI Polposilion 2 

ACCESSORI: 

Joypad Compatibile £. 19 900 
Cavo Audìo/Video £. 39,000 
Adattar. X 4 Giocatori £ 39.000 


Game Gear £.180000 


Super 9 Game in 1 E. 
The Lion King £. 

Fifa Internai Soccer £. 
Madden k 95 £. 

Ecco thè Trdes of T £ 
Ristar £. 

Devìlish £. 

Dynamite Headdy £. 
Power Drive £. 

Virlua Fighter Animat £ 
Tintin in Tibet £. 

Hurncanes £. 

TheAdventijreofBa^an £ 
Elephant Fugitive £ 
Power Rangers £. 
Side Pocket £. 

TrueLies £. 

Dracula £. 

Mtckey UH. Cha!lenge£ 
Batteria ricarrcabile £. 


89.000 

49.000 

59.000 

40.000 

55.000 
69900 
39*000 

40.000 
65 000 

79.000 
75 000 
40000 
79 900 

40.000 
40.000 
45 000 
45 
45 
40 000 
351 
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ACQUISTIAMO E PERMUTIAMO IL VOSTRO USATO 


Si accettano BANCOMAT 
e CARTE DI CREDITO 


IVA INCLUSA 


Orario Negozio; 9.30 - 13.00 / 15,30 - 19,30 
Lunedi mattina chiuso - Sabato pomeriggio aperto 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 

Spedizione ordinaria C. 7.000 -Spedizione urgente £. 12.000 
{Consegne su Roma in giornata £. 8.000) 


VENDITA 


VENDITA ALL'INGROSSO 
PER RIVENDITORI 














GUIDO 


Casa: NINTENDO 
N Giocatori; 1/4 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà; 3 






Net colorato ed 
evanescente 
mondo dei vi- 
ri e o 9 1 o c h \ t 
' Mario è una 
figura di tut- 
to rispetto» 

Una vera e pro- 
pria pietra miliare, 
una stella di prima grandezza, 
Fin dalla sua prima apparizione, 
ha affascinato la fantasia dei 
videogfcK.itori, e con il passare 
del tempo il nome di Mario ha 
fatto breccia in un gruppo sem- 
pre maggiore di perso- 
ne, agli occhi delle 
quali potrà semplice- 
mente ricordare un 
buffo idraulico con l 
baffoni, ma che, al- 
meno per una gene- 
razione, e r immagi- 
ne stessa dei video- 
giochi. 

Le sue avventure, in 
versione coin op, NE5, 5NES e, 
da qualche mese a questa parte, 
Nintendo 64, hanno incollato 
davanti al video milioni di perso 




TM 


MARIO 

E +1 personaggio che d* Il rtom# «1 
gioco, ma non può corto estorci 
considerato il pilota piu veloce 
Fon#, H piu aimpaUco, 




I il . 







Si 


■m. 


Sulla pista, I diamanti che si trovano regalano, casual 
menti, dei bonus, offensivi o difensivi 



ne, era quindi logico che la 
Nintendo, per il landò della 
nuova macchina a 64 bit, puntas- 
se direttamente su di lui e sul 
suo creatore, Shìgeru Miy amato, 
per richiamare il grande pubbli 
co. Non a caso, il primo titolo dei 
N64 è stato proprio Super Mòno 
64, titolo che Ha rivoluzionato il 
genere dei giochi a piattaforme 
immergendo il giocatore in un 
ambiente totalmente in Ì0 4 
in cui era possibile faro pres- 
soché dì tutto con il pattuì et» 

r fo idraulico. 

Chiunque conosca il mondo 
dei videogiochi in maniera 
approssimativa sarebbe disposto 
a decretare l'immediato successo, 
viste le capacità della macchina e 
la presenza di un personaggio di 
tale prestigio, della nuova conso 
le targata Nintendo 



Cadendo dai ponti si perde un mucchio di tempo, in 
attesa che II "dirci (ore di g,*ra* venga a ripescarvi 


Gli otto protagonisti del gioco al 
gran completo. Scegliete II vostro. 
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Sbaglierebbero, ma solo perché 
la disponibilità di software per il 
Nintendo 64, al di la delle presta 
zioni, è ancora troppo limitata. 
Uno dei tìtoli della nuova ondata 
di software, che si aspettava, con 
l'ansia di un nuovo erede ai tro- 
no, era proprio questo Super Ma 
rio Kart 64 Ora che e finalmente 
disponibile nei negozi italiani « 
famelici possessori del 64 bit 
della casa di Kyoto, potranno 
avere le idee più chiare su dò che 
li attende nel prosieguo di que- 
sto, quanto mai criptico, 1997. 

Il gioco ricalca fedelmente ciò 
che era stato Super Mario Kart 
per Super Nintendo, con la non 
sottovaluta bile differenza che, 
oggi, non è più una novità per 
nessuno Insorti ma, SMK64 non 
può essere, in nessun modo, con- 
siderato tanfo innovativo come 
lo e stato Super Mano 64 giusto 
pochi mesi fa. Ciò non toglie che 
a\ gioco sono state aggiunte par 
titolarità che prima non erario 
presenti, anche se bisogna dire 
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che queste aggiunte sono da 
considerare, per lo piu, grafiche, 

I personaggi disponibili sono ot- 
to, tra cui spiccano Wario 01 lato 
oscuro del baffuto pancione), 
Luigi (il poco considerato fratello 
di Mario), Donkey Kong (il primo 
vero nemico dell'idraulico itolo 
americano), lo stesso Mario, la 
Principessa Daisy, io ad, testa di 
fungo, ii cattivissimo Bowser e 
l’immancabile dinosauro verde 
Yosht. Giocando da soli, dopo 
aver scelto il proprio personacj 
qto. si potranno sfidare gti altn 
sette concorrenti in uno dei 
quattro campionati disponibili, 
ognuno composto da quattro cir- 
cuiti diversi. È mutile dire, 
comunque, che il massimo del 
divertimento, come già era acca- 
duto nella precedente versione 
per SNLS, lo si ottiene giocando 











li volani*, patitolo co*l«rrt*r liti ariti- 
pttleo provarti* oh* non par» mm or» alalo 
conialo par la graai p a a principato* Pala?» ehm 
In qtifirte a evoluì Ioni aulto fotlro rudi# Ho- 
MOar* Mcomla a naaatiria dagli 
•Uri prot o g oo li ti dal fioco. 


in piu persone, anche in questo 
caso fino a quattro, con lo schei 
mo che si divide ori/zontalmen 
te, o a spicchi a seconda del nu- 
mero dei partecipanti 
Graficamente, Super Mano Kart 
64 $s presenta in maniera impec 
cabile, con una miriade di effetti 
a seconda della pista sulla quale 
si corre. L'effetto clipping non 
esisto, ma trattandosi del Nìnten 
do 64, lo si sapeva già Qualche 
dubbio può nascere quando si 
viene a parlare della velocità del 
gioco, Che, pur rimanendo cos- 
tante sia pur con quattro gioca- 
tori, non raggiunge mai picchi 
eccelsi. Tutte Ip opzioni disponi 
bili nella precedente versione so- 
no rimaste praticamente Immu- 
tate, e chi I ha giocato sa che era- 
no senza dubbio complete. 
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WARIO 

VI au* aspettò spWtstò f la p a lt a 
HftttiiMirt* A «H affi# A pArts 
ScoriitAvI cria vi Issai passata sa 
arrivata Aa Assira^ a stata pur trarr* 
quitti olw, n* I mormnìo stassa A cui 
fi oapHarl fpo aaa t oaa sarà pronto 


Luigi p 
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Le cose cominciano, timidamente, a mi- 
gliorare per ì possessori di Nintendo 64. 
Oli *11 luriu-nuva. ,1 rjqione. thè il ttMO 
5 i/per Marta non potesse bastare a sod- 
disfare la fame videolwdka dei neo ses 
sa ritagliali rii ti, dovi. 1 » cor venire che 
questo 5MK64 e in grado di far passare 
un piacevole dopo Natale a tutti I pio 
nieri che hanno dato fiducia alla Min 
tendo f chiaro che slamo ancora lonta- 
ni dal parco giochi disponibile per le 
piattaforme a il bit, ma non si può non 
comiderart* che un titolo del genere può 
tranquillamente far vendere una mac- 
china Super Mario Kart 64 e dannata 
mente divertente, e già dovrebbe basta- 
re come garanzia di acquisto, ma non 
basta, la grafita, i personaggi, la follia 
delle situazioni durante il gioco. Tutto 
gioca a suo favore, e se proprio non 
avete ancora deciso se acquistare o me 
no il Nintendo 64, tenetevi buono il 
vostro amico che lo ha già latto. 

AGIRE & PENSARE 
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SOÌ TO CONTROLLO 


Pw cAmbi.irr 
l i turili* 0|i2U>fil 
su wlwmiD 


fui furiare v 
annullar l- un/» 
«evita 


Pm il guidar* 

ti 4 art 


P«r ateo lo rare c 
cantar mari* una 
«colta 


SUPER MARIO KART 64 



Super Mario Kart 64 è un titolo 
che, non c'è nemmeno bisogno 
di dirlo, non può mancare nella 
collezione dì chi già possiede il 
Nintendo 64, Certo, non tosi può 
considerare innovativo* non è 
impeccabile sotto tutti i punti di 
vista, non è velocissimo, ma è 
quanto di più divertente sia Uff i 
to per N64 fino a oggi C'è chi 
dirà che non ci vuole poi molto, e 
forse non ha tutti i torti, ma e 
anche vero che ogni volta che il 
binomio Nintendo-Miyamota im- 
mette un nuovo titolo sul merca 
to, non sbaglia ii colpo, mante 
nendo inalterata la filosofìa di 
divertimento propria della casa 
giapponese Insomma, un sacco 
di tocchi di classe, citazioni da 
altri giochi Nintendo, azione a 
non finire: ritenere Super Mario 
Kart 64 un passo avanti nell'indu- 
stria dei videogiochi è un errore, 
cosi come non farci almeno un 
paio di partite, posto che poi Mu- 
se tate a smettere. 


• Rondoni 


Sì ringrazia Joystick Fon (Mi) 




I campionati disponibili sorto quat- 
tro, ognuno di quattro pistiv 










Via Fiamma n° 6 . Milano 20129. 
Tel. 02 - 717274 . Fax 02 - 7191327. 


JPtoystottìdDii 


Desinici ion derby 2 . Com- 
mand A conquer : smi city 
2.000, broken sword , spacc 
Jam: \ 2 . mortai kombat m- 
logy, global evoluì ion, eoo]- 
boarders. lodai n i Street 
fìghter alpha 2. lomax. blast 
chambcr, reloadcd, tcmpcsl 
1, on side soccer, chrontclcs 
ofihc sword (£.99.000) 

Die hard tri log), uba live 
97: fifa 97, pandemomum. 
star gladialor, projccl 
ovcrkill, victory boxing 
Myst, konami open golf, 
mt. moto x. ( £.89.000), 

Fìro & klawd, busi a mctvc 
2; buhhle bobble prò pin- 
ta! I ( £.79 0(K)). 

Rayman ( £.69.000). 
Ultime dal Giappone: 

Final fantasy 7, winning 
elcvcn 97,soul erige, ranma 
1/2. ragc tacer, rock man X; 
toshinden 3 . ( £. 139 , 000 ). 

Il made in USA invade 
l'europa: arco 51, bubsy 
3d. conira, disniptor, legacy 
of kain, estreme games 2, 
twisted metal 2, game day 
97. spacc jam, hardcore 
4x4. pcrfcct wcapon. dra- 
go n heart. (ccmo’s deeep- 
tion, stnkc pomi, fiascai ra- 
cmg Madden 97(£. 1 1)9,000) 
Eccezionale titoli ameri- 
cani a £. 49.000 (telefona). 


DISPONIBILI SU RlCHlii- 
STA CD ROM PER PC. 
COMPUTER & HARD 

WARE A PREZZI 

INTERESSANTI 




Da fine gennaio verrano inoltrati al 
proprio domicilio i nuovi listini prezzi. 
Ricordiamo che ogni settimana viene 
presentata un’offerta interessante 
a rotazione per tutte le consol es. 

Megadrive: fifa 97, sonic 3 d, nba live 97, 
virtua fighter 2, international superstar 
soccer deluxe, ultimate mortai kombat 3, 
micromachine military. { £ 99,000) Maui 
mallard, nba jam t e., earthworm jim, 
batman for ever. (£ 69 000) Pocahontas 


Supernin tendo: fifa 97. oiympic ( £ 1 19 000). 
Yoshi s tsland, d d. kong2, kirby's fun pak. full 
throttle, d d. kong 3, secret of evermore, pinoc- 
chio, paperino in maui mallard, f 1 pole position 
2 ( £ 129 000) Tetris attack, urhan stnke, fifa 
96, nba live 96, supermario kart, pilotwing, 

Street racer, franlìct tlea. biker mice, killer insti net, 
( da lire 99 000 in giu ) Toy story, civilisation, 
(£135.000) e altri. 



Virtual on, tunnel bl, nhl 
97; break poi ut tennis, 
Street fighter alpha 2, oly m- 
pic soccer, discworld: alien 
irilogy. digitai pi ubali, bob- 
blc bobble: sega rally, tomb 
raider, clockwork knight 2, 
dcstruction derby, coni- 
mand A conquer, daytona 
usa. worldwidc soccer 97, 
fifa 97.titan wars. cxumed 
( £.99.00). 

Vinua cop 2 ( £ I09.0O0) 
Dall'amcrica: sonic 3 d 
blast, bug too. virluat on 
dark savior, hard coro 4x4. 
tempest 2.000, reloadcd, 

( £.105 000) 

Area 51. machia head, tifi 
97. VT golf ( £ 128.000) 
Offerte giapponesi: king 
of fighter 96. megamen X. 
parodi us. hakaidcr, ult ra- 
mali, ( £. 1 39.000), 

Darius. rockman x 3. story 
of thor. fighting \ipcrs , so- 
nic wings. Tatal furv 3 

( £ 99,000). 

Game boy: 

game boy pocket 
( £ 109 000) 
game boy fantasy 
( £ 89 000) 

Disponibili tutte le ul- 
time novità 
Acces soristica: 
disponibile per tutte le 
eonsoles a prezzi..., 
ottimi!!!! 


Modifica 


111 questo numero: Vendita al dettaglio e per corrispondenza. Permuta dell’usato, 

tutti I nomi appartengono ai 

legittimi proprietari. Prove e visione di tutti 1 giochi in negozio. Prezzi iva compresa. 


fc 


AVELLINO 

Via Guarini, 23 



TOW! JJ R - \ILH ut. Wlh'S i.int Jil 111 s iti n i v 


BENEVENTO 

Via Torretta, 1 9 




Jh Crash Bantflcot 

jj>^ MotorToonGP2 

>•» DonkeyKong 

n AgSo Country 3 

l l 

Fin 17 -ita 

h Tamii Ramer 

PMrtllOMi 

h Dio Hard Trilogy 

Acquistando 2 giacili 
trasporto gratuito 

t Dgf r j 

Scroamor2 

h Fifa '«/ 

Telefona par conoscere 1 
nostri fantastici prezzi 

(Ninhmdu) Ultimato Mortai 
£ Kombat 

[ 1 ^ 
l ^rrj 

Mach warrior 2 
Morcenarles 

^ Dostr. Dorby 2 

Wi(ii|Op< 

Giara Ultra RA+Marlo 

liuto 64 780.000 

(NinUìmlo) FI f 9 87 

SUP9I 

fintando 

Unico Playstation Contar per 
li privlflcli di Oeinvinti 


Riservato ai rivenditori : distribuiamo i giochi dolio piu prestigioti caso Italiana o straniero. 

SONY 
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CTOLV 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA 


lei. 0825 37110 Fax 0825-883075 


RICHIEDETECI IL NOSTRO LISTINO 



A a 4 

HALLOWEEN GAMES 


VIA GALLUCCI, 16-41100 MODENA - TEL. 059/243696 

- FAX 059/242727 



IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U S.A. 

E JAPAN 



- CHIUSO IL LUNEDÌ MATTINA - 




VENDITA E NOLEGGIO VIDEO GAMES 



OFFERTE PLAYSTATION 



69.000 

79.000 

89.000 

99.000 


NAMCO SOCCER 

NEEO FOR SPEED 

SOVIET STRIKE 

PANDEMONIUM 


NBA LIVE 96 

ANDRETTI RACING 

CRASH BANDICOOT 

DESTRUCTION DERBY 2 


OLYMPIC SOCCER 

TOP GUN 

FIFA 97 

STAR GLADIATOR 


TIME COMMANDO 

TUNNEL B1 

MADDEN 97 

X-2 


DESCÉNT 

DARKSTALKER 

NHL 97 

MORTAL KOMBAT TRILOGY \ 


SLAM JAM 96 

JUMPING FLASH 2 

NBA LIVE 97 

RELOAOED 


WILLIAMS ARCADE COLL. VIEWPOINT 

FINAL OOOM 

STREET RACER iiSffl 


7WISTED METAL 

3D LEMMINGS 

LOMAX 

WHIZZ 


IMPACT RACING 

NHL FACE OFF 

TOMB RAIDER 

DISRUPTOR 


CHESSY 

GUNSHIP 

ACTUA GOLF 

BLAST CHAMPER 


FLOATING RUNNER EXTREME GAMES 

DIE HARD 

WARHAMMER 


PGA TOUR 96 

STREET FIGHTER 
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STEET FIGHTER 2 
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GALAXIAN 3 

MOTOR TOON 2 

GOMMANO & CONOUEST 
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Casa; SEGA 
N Giocatori: 1/2 
Continua?: SI 
Livelli di difficoltà; 3 



Fino al l'uscita di 
Virtù a Fighter 
? e Sega Rai 
ty, H Saturo 
ha incontra' 
to, in Europa, 
una notevole 
difficoltà nella 
diffusone tra i vi- 
deogiocatori. L'uscita di questi 
due tìtoli aveva, intatti, tonte* 
maio fa capacità dei team di svi- 
luppo della Sega di convertire i 
cotrhpp per la loro console a 12 
bit, dopo tutù i dubbi che erano 
stati sollevati dalla mediocre 
conversione di Oaytona {messi a 


tacer* 1 il mese scorso con la 
nuova versione "riveduta I cor 
retta"). L'acquisto del Saturn, 
oggi più che mai, e dunque 
subordinato alla passione per i 
com-op delta Sega, che, a intuì' 




L© tre armi disponibili vengono sempre evidenziate sullo schermo. In modo Facendo pratica con il gioco, si imparerà a sfruttane gli elementi scenici che 

che i giocatori abbiano sempre ben presente quale azione intraprendere. compongono le varie arene. Sia per difesa che per organizzare gli attacchi 



SOLDATO DI FERRO 


I robot di 
Virtual On ione 
pronti ei combatti- 
mento, ma ohi Hu- 
«oirè a raggiungere i 
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If robot preferito dalle ragaziin# grapparteli, tra le fan più sfegatate di Virtual 
On Avere come arma del Iota! “cu&rldortl* non e da tutti 


DUE SONO 
MEGLIO DI UNO 


La versta-no caialinna di 
Virtual On non poi© va, naturnl- 
menla, non essere studiata 
anche per il gioco m dire» 
Questo aspetto è stato» paro» 
particolarmente curato dalla 
Sega» che per riuscire a risei 
vere I classici problemi dello 
spliUscreen ha studiato una 
soluzione molto interessante 
Prima di poter giocare in due» 
è possibile decidere se lo 
bpJH'Sereen sera verticale o 
ori stoni ala» In questo modo* a 
seconda dei gusti • delle stra- 
tegie del giocatore, è possibile 
decidere la porzione dalTarea 
di gioco maggiormente inqua- 
drala. Inoltre, per rendere 
Virtual 0n più gl oc abile In dop- 
pio, l'area di gioco viene rim- 
picciolita durante II gioco a 
duo, consentendo una visione 
dello schermo molto vicina 0 
quella del gioco In singolo 


to, verranno prima o poi con ver 
tifi por fa stessa consoie. 

Pui troppo, le voci, sfumate già 
ria molto tempo, di una corwer 
sione di Virtuà Striker sembrano 
ormai prive di ogni fondamento, 
ma è già disponìbile nei negozi 
la versione casalinga di un altro 
cabinato della Sega: Virtual On : 
Cybcrtroopen Questo titolo, 
non molto diffuso in Italia, è sta 
tà la risposta della Sega a Cyber 
s led; della ‘ nemica" Marmo, Per 
quanti non abbiano mai visto un 
gioco di questo genere, potrem- 
mo definirlo come un Incrocio 
tra uno sparatutto e un picchid- 
duro in tre dimensioni In prati- 
ca, il giocatore controlla un 
mezzo (visto di spalle o in sor? 
getti va) che deve eliminarne un 
altro, all'Interno di un arena dai 
contorni limitati, in cui la liberta 


di movimenta e totale In Virtual 
Qn, i mezzi in questione sono 
rappresentati da giganteschi ro- 
bot dotati delie armi più poten 
ti e letali. Ognuno degli 01 
do meth, che il gioco mette 
a disposizione (più altri due 
che compariranno solo co 
me fobot nemici con 
ti oliati d i i computer, al 
meno inizialmente...) è, 
infatti, armato con tre dif- 
ferenti strumenti di distro 
zione: si passa da cose 
piuttosto classiche come 
cannoni laser, bombe, 
spade laser e missili a 
ricerca, fino ad arrivare a 
sfere chiodate, mine va- 
ganti e raggi a forma di 
cuore Ovviamente, a se 
concia delia tombmazio- 
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ne di armi, si dovranno utilizza* 
ré tattiche diverse, e mentre 
certi robot combatteranno 
meglio a lunga distanza, altr j 
risulteranno letali in combatti- 
mento ravvicinato 
Naturalmente, sarà anche neces- 
sario imparare a sfruttare al 
meglio gli scenari, che conten 
unno zone rialzate e strutture in 
grado di fornire copertura da 
certe armi, ma soprattutto sarà 
fondamentale, per riuscire a vir. 
cere, utilizzare tutti I movimenti 
che i robot hanno a disposizio- 
ne, All'Interno dell'arena questi 
possono spostarsi camminando, 
aumentare la loro velocita (atti 


Vando dèi jet a forma di 
Saturo,.,), saltare e girarsi, il 
tutto m maniera semplice e 
intuitiva, dopo qualche partita 
di pratica. 

In sostanza, questo è tutto quel- 
lo thè offre Virtual On t ma sì 
dovrebbe provare almeno una 
volta il grande divertimento che 
sa offrire e l'incredibile frenesìa 
di questi combattimenti senza 
un secondo di sosia, con tf no- 
aro robot corre da una parte al- 
l'altra dello schermo, tentando 
di evitare i colpi nemici e di ri 
cambiare a sua volta cori altret- 
tanti confetti. Se qualcuno vo 
lesse immaginare dei combatti' 


menti tra robot di queste dimen- 
sióni* probabilmente troverebbe 
Virtual On molto vicino al suo 
pensiero, ed è proprio questa 
una delle sue piu grandi car.itte 
nsticho, Anche dal punto di vista 
tecnico questo titolo non delude 
e il tutto si muove fluidamente, 
senza il minimo rallentamento 
pur possedendo una qualità gra- 
fica notevole (assolutamente 
fantastico il design dei robot), 
mentre da parte del sonoro con- 
tiene delle tracce audio molto 
tei. itte e dì splendida fattura. 
Insomma, sarebbe un vero delit- 
to farsi sfuggire un titolo del 
genere, almeno se siete amanti 
del genere 


Air 


Si ringrazia Joystick Fun (MI) 
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VIRTUAL ON 








Era da tempo che I possessori dì Saturo 
aspettavano l'uscita di questa conver- 
sione da tOMT-op, ed è quindi un vero 
piacere vedere come la Sega abbia nuo- 
va meni è fatto un ottimo lavoro. Virtual 
On: Cybrrtroopers, per chi ha amato II 
coìn-op. è LÀ conversione. É davvero 
difficile pensare che si sarebbe potuto 
fare meglio. Grafica, gioc abilita e so- 
prattutto fluidità raggiungono livelli 
elevatissimi e i diversi robot aggiungo- 
no un grande spessore al gioco. Chi non 
Ha giocato al com op potrebbe forse 
avere dei dubbi sull'acquisto, ma vi assi- 
curiamo che questo trtoio non è un sem- 
plice clone di Cybenled della Marmo, 
ma la migliore Interpretazione dì questo 
genere particolare. É pur vero che il 
gioco è limitato a sparare e muoversi, 
ma la dose di strategia richiesta nel 
farlo e superiore alle aspettative e. sicu 
r amente, non ha nienti» a che vedere 
con gli Spora tutto/ picchi ad uro classici. 


GrOCAUiLITÀ 


GRAFICA 


* t J 4 * I f 


* in 


ta * \ * r * * u 


Qu«b;li II «Mirthl* per far* P* Al le p con 1 cu 
nMMfl • |pe4 tulle «fi*#**!* ftf lU * kilulKn 


V**M# e ftoMrt «umI* H N *1 

! nvhffl t«« frinirtele *fwr fe# meli* 
miHtamè « riirp etite uteri 


SFIDA 


SONORO 


i * • * t * t 


ii i* 


* * 


4 T # f U 


il rirlHIif* (vlHfltu é 


ih«l« 4 h MnMl m* 

«•I rMtuiM* IJW le «IIIM muilrli* 


* ufrèrlk lirill «I rtwfrlUn 


^ 4 TIJP* 


90 


SOTTO CONTROLLO 




Pflf ruotmo 

* Alalia doMià 


Pei muovere 
il fattoi 
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Casa: LUCAS ART5 

N Giocatori: 1 
Continua?: SI 
Livelli di difficoltà: i 



finalmente 
anche su Play- 
station arriva 
uno dei doni 
più riusciti dì 
■ Doom, a det- 
" ta dello stesso 
Rumerò (prò 
giammai or e rapo 
del gioco della Id), La Lutas 
ripropone il suo sparatutto In 
soggettiva, dopo la riusutissi- 
ma versione PC, uscita un paio 
d'anni fa, che, trattandosi ov- 
viamente delta casa software di 
George Luca*, non poteva far 
altro che usufruire della grande 
a mbicni a/ione e dei personag- 
gi di Guerre Stellari 
Nei panni di un volontario fa- 
cente parte della ribellione a sì 




Una volta firmati di mitragliatore al laser, le cost* si 
faranno più semplici, ma non troppo, 


Nelle fogne si dovranno temere soprattutto gir esseri che 
l’Impero lia fasciato di guardia. 
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SÌ può facilmente affermare che Dark 
Forces sia, se non il migliore sparatutto 
in soggettiva per Psx, almeno quello piu 
vario e curato. Il titolo della Luca* non 
può neanche venir definito come poco 
originale, essendo proprio Df che per 
primo, alla sua pubblicazione per PC, 
Importò in questo genere di giochi la 
possibilità di saltare e accoccarsi, 
Inoltre, DF ha tutti gli elementi necessa- 
ri a decretarne II successo, armi ben fet- 
te e grande atmosfera, Giocando sem- 
bra di vedere un altro capitolo della fa- 
mosa trilogia, con lo schermo che si 
riempe di laser che schizzano a destra e 
a sinistra, fazione frenetica è accoppia- 
ta a una grande atmosfera, con filmati 
di intermeizo (pur di scarsa qualità) che 
contribuiscono a creare un background 
adeguato alfa frenesia del gioco. Pur- 
troppo, questa versione per Playstation 
di Dark Foresi è identica in tutto e per 
tutto alla sua controparte per PC, 
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dovrà infiltrare nelle installazio- 
ni delle forze del potere oscuro 
(Dark Force* appunto} e scopri 
re tutti i segreti della nuova 
arma segreta, il Super Storm- 
ir ooper, per poterla poi annien 
tare À differenza di Boom (e di 
quasi tutti i giochi che ne hanno 
seguito le orme}, in Dark Forces 
non bt sogna affrontare ì livelli 
con il volo scopo di sopravvivere 
fino alla fine (anche ve il con- 
cetto e proprio guelfo), ma tutti 
gli schemi sono caratterizzati dà 
vere e proprie missioni. Tali mis- 
sióni possono consìstere nel 
recuperare un oggetto, ritrova- 
re un'arma o una persona, 
quindi ritornare df punto di pur 
tenza per venire raccolti clat'a 
stronave, che fa da collegamen- 
to con il centro logistico dei 
ribelli, e impartite alla volta di 
urta nuova missione. 

Come in tutti gli sparatutto in 
soggettiva, che possono definir- 
si tali, ritroviamo, all*intemo di 
Dark Forces, una nutrita schiera 
di armi, piu o meno letali, per 
affrontare al meglio tutto dò 
che ci sì para davanti. Inoltre, il 
nostro prode ribeffe può com 
piere uria serie di movimenti, 
per esempio saltare, oppure 


correre e ingi- 
nocchiarsi 
pei supera- 
re' anche i 
punti piu 
infimi e 
stretti. 

Dopo Alien 
Trilùfijm Do 
orr\ e Disruptor t an- 
che Dark Foresi va a r infoltire 
un genere di giochi ■ he su 
Playstation non ha, fino a ora, 
brillato particolarmente per ori- 


ginalità o 
aspetti tecnici. Purtrop- 
po, neanche DF riesce a miglio- 
rare la situazione, riproponen- 
do in tote il gioco che usci due 
fin m U\ per PC compresa la gra- 
fica, che però oggi appare piut- 
tosto datata, anche se molti 
giocatori chi* sii avvicinano per 


fa prima volta al genere 
tifò '0 -una console, potranno tro- 
varlo piacevole, Rimane comun- 
que un ottimo titolo per rutti i 
fan dì Guerre Stellari, ma con 
ogni probabilità solo per quelli, 
perche, in fin dei tonti, lo sche- 
ma di gioco non riesce in alcun 
modo a portare qualcosa di 
nuovo nell'erma! inflazionato 
panorama vtdeoi udito 
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Dopo la con ver* 
itone di Rtdge 
Racer, e l'usci- 
ta di Ridge 
Racet Revolu- 
tion, Id MitOKO 
scende nuova- 
mente in campo 
con un nuovo titolo 
diguida: Rageftacer. Al contrario 
di quello che molti potrebbero 
pensare, flage Racer non èia con* 
versione dello splendido Rav0Ì 
Racer {anche se fare confusione 
con ì nomi potrebbe essere, lutto 
sommato, semplice) che circola 
nelle sale giochi, ma un prodotto 
totalmente pensato e voluto per 
la console casalinga di casa Sony 
In ogni caso, questo nuovo titolo 
riprende per molti aspetti *1 dis- 
corso cominciato con e RR 
Revolution, sfruttandone lo stes- 
so motore grafico (anrhe se note 
volmente potenziato) e alcuni al- 
to punti di base. Innanzitutto, in 
toga tiecer si può gareggiar e con 
una varietà di macchine che 
vanno dalla classica vettura da 
rally, alia ‘"Mini”, fino ai prototipa 
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Alta partenza, com’è diventata abitudine nel giochi della Anche Sn Rage Recar la visuale migliore durante la gara 
strìe torcer, uft‘awfm®ftte pulzella dà It via, rimane quella In soggettiva, ma è questione di ahi tu dine. 
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creare il sìmbolo della scuderìa 
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QUANDO LA CLASSE NON NAMCA 
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in stile Lamborghini Diablo, Tutte 
le macchine, esclusa la prima, ver 
ranno conquistate piazzandosi al 
meno terzi in ognuna delie tn? 
piste .Ite compongono la classe in 
cut si sta correndo. Per ogni classe 
superata {sono sei in tutto), s* 
avranno a disposinone sempre 
più auto, e la possibilità di poten- 
ziarle (ovviamente dopo averle 
comprate con i soldi vinti nel 
te gare) sarà omertà dei un 
vero e proprio * negozio", 
per trasformare il proprio 
mezzo in un bolide mangia 
chilometri. Inutile dm» che. 
in proporzione airavanza- 
mento di classe, anche la 
bravura degli aversari ere- 
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Attenzione alle salite, potrebbero 
determinare l'esito dell'intera gara 














In Page flater le marce svolgono un compito di foiKjamentale importanza, 
ognt circuito e infatti pieno zeppo di saliti’ scoscio è curvo a gomito. 


Graficamente, l'ultima fatica di ca«.a Nimico # assolutamente supenore ai suoi 
pre decèssoci, questo anche per mento del nuovo Kit d* sviluppo per PSX 
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Rage Racrr il può considerar# il primo 
vero passo in avanti fatto dalla Nauseo 
nei giochi di corsa, dopo Rìdge ffacer. 
Malgrado il numero dì piste giocabiN sia 
sempre ridotto a un unico tracciato, è 
impossibile non notar# la lunghezza dì 
ogni singola pista» da una <i due volte 
maggiore rispetto a quell# a cui la serie 
d» RR ci aveva abituati, con in piu rag- 
giunta di un lungo ovale nel quale met- 
terp in gara i propri prototip* piu poten- 
ti la tua per il dettaglio di ogni singola 
parte del circuito, e la costruzione degli 
stessi, non è un elemento di poco conto, 
tanto da impedire al giocatore di stan 
carsi dopo aver ripetuto le prime piste 
piu volte. Buona anche l'idea di poter 
personali? rare la propria auto in modo 
da ricreare una vera e propri# scuderia 
privata. Un titolo che vale la pena di 
pmndere In esame, completo, sia sotto 
Kispetto delta qioc abilita che dell'anta 
gonfsmo che riesce a ricrear# 
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scora, e sani quindi indispensabile 
acquistare auto sempre piu po- 
tenti per essere competitivi. 

Dal punto di vista tecnico, Rage 
Racer non ha nulla da invidiare ai 
suoi predecessori, anzi: le tre 
piste, che sono come al solito 
delle varianti di un solo circuito 
principale, sono davvero lunghi* 
sime e ricche di particolari: solo la 
bellezza dei fondali (splendidi gli 
effetti di trasparenza delle casca 
te al bordo det circuiti) lascia dav- 
vero impressionati Inesistente 
l'effetto ciipping e incredibile la 
quantità di particolari su schnr 
mo, a scapito, almeno inizialmen 
te, di un po' di velocità* ma anche 
per la giocabilltà Rape ffacer non 
scherza: le macchine si controlla- 
no benissimo» ancora meglio che 
in RR Revo/uf/on, e la presenza di 
una pista aggiuntiva (un ovale) 
per le auto più veloci permette di 
provare brividi senza nscht di 
sbandare troppo- Interessante* 
infine* la sezióne di f, c ustòri uzza* 
zione" (colore della carrozzeria 
compreso) delle auto acquistate* 
peccato soltanto * l.u* manchi ro 
zione per giocare In link. Comun- 
que/ in ultima analisi un altro 
grande gioco dì guida da parte 
della Namco, che gli appassionati 
non dovrebbero lasciarsi sfuggi 1 
sempre che non vi siat* stufati di 
tutti < titoli che hanno come su f* 
fisso ftacer* o, m generate, dei gin 
chi dì corsa 

• Orwell 2000 
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Dopo I canonici tre girl il sol# lascia 
dihtiìfoeftte il posto al crepuscolo. 
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Le pagine che seguono vi saranno utilissime per 
portare a termine le rocambolesche avventure del 
pera mele Crash Bandicoot; aiutare Lara Croft, 
reorina di Tomba Raider t nel ritrovare lo Scion; e 
per scoprire tutte te mosse segrete dei personag* 
gi del picchiaduro della Capcom Star Gtadiators. 
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Buttatevi nel precipizio alla 
vostra destra, e da qui andate | 
la sinistra, uccidendo I tre 
robot e saltando sui tubi blu 


Oltr e passale anche I due 
robot con le lame (correte 
mentre il primo sta salendo) e| 
saltate sulle piattaforme 
instabili 


Usate le tre piattaforme 
Circolari per salire, fino ad 
Urrivare alla scatola che 
| contiene la maschera. Attenti 
ai tubi roventi 


[Superate la serie di nastri 
'trasportatori {occhio ai tubi 
roventi e alle telecamere!) e 
[raggiungete il primo Check 
Pomi in alto e destra 







Dovrete stare molto attenti, e 
saltare da una piattaforma 
all'altra velocemente, o 
finirete arrosto contro i tubi 
(arroventati 


Arriverete su una piattaforma 
'stabile, con sopra due casse 
,una c una maschera e l'altra è 
I una vita 


Camminate a sinistra, 
superati: t tubi del vapore e 
le piattaforme fino d arrivare 
alla starnata *n sta bile. 


Scendete a sinistra t ancora 
una volta buttatevi nel 
| precipizio 
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Andate a destra e saltate sul 
robot che cammina sui tubi 
■ roventi per superai 




Piazzatevi sulla prima 
piattaforma rossa per 
cotte! iorwe un po' dr mete 


Saitate tu quella successiva 
per raggiungere un gruppo di 
Isei easic, in alto a destra 






Salite Uno alla sede di quattro 
piattaforme rosse raccogliete 
tutte le mete e saltale sui 
r pavimento' alla vostra 
destra 


Andate a destra, uccidete i 
robot a tre ruote e scendete 
la scala che vi porterà fino al 
secondo Check Potai 
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Superate il nastro trasporta- 
to re attero ai robot volanti >, 
(fino a raggiungere una 
ipiattatormacircotere che vi 
trasporterà in alto 


palla piceni a pia tlaf orma 
stabile, aspettate quella 
I fluttuante ^alte v omi a sinistra ) 
per saltarci sopra 
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Eccovi arrivati dal dottor 
Nitm Brio, lo scienziato 
pazzo al servizio di Neo 
Corte x 


Saltate sui "blob" verdi per 
eliminarli, e evitate le bombe 
(fialette rosse}. Non toccate il 
dottor o saranno guai 
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The Lab 
Check pomi 1 
Bonus Tawna 
Gemma Perted Gialla 
Gemma Richiesta : No 
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Colpite la scalc a col punto 
esclamativo una cosa che 
qui farete spesso - per aprire 
la porli davanti a voi 



Supe rate I nastri trasportai ori, 
ì tubi roventi e II robot 
volante fino ad arrivare alla 
sene di scatole che vedrete a 
destra 



Colpite le telecamere con 
I attacco a trottola, quindi, 
arrivati In atto, andate a 
yniT.t-4 e supera» ■ I tubi 
roventi e il vapore 



Continuate per un po' a 
levitare masse blobbose e 
[bombe chimiche, finché 
Nitrus non se la prenderà sul 
seno 



Colpite la prossima scatola 
mentre la botola sui pavi- 
mento t aperta, in questo 
modo la farete chiudere 
mentre la porta sr aprirà 



Saltate su ognuna dell»’ tri- 
casse per avere quante piu 
|mele possibile, quindi 
buttatevi giù a destra 



[Per prima cosa saltate sulle 
re scatole centrali, quelle più | 
Un alto, da qui su quelle a 
sinistra, quindi sulle scatole 
con le vite entra 



Usate le piattaforme semo- 
venti per superare gii ultimi 
tubi roventi e »l robot a uè 
ruote, quindi saltate sul 
te tetr asporto 



trasformandosi in un 
I mostro enorme, che tenterà 
di schiacciarvi facendovi 
[piovere addosso delte pietre 



Colpite la scatola coi punto 
interrogativo per ottenere ia 
prima icona di Tawna, e 
superate j pali detratta 
tensione 





Scendete la scalinata, ma 
saltate la piattaforme rossa, 
per non farvi sparai contro i 
tubi arroventati 



Prendete te vite andando da 
kimstre a destra, in questo 
modo potrete risalire suite 
ultime tre casse, e poi 
beccarvi l'ultima vita 



Se avete fatto tutto a dm e re, 
dovreste Q itene re un bel 
iPerfetì 



Saltate su ou ette più grosse, e 
da queste -trottolate" uddov 
so al dottóre che tenterà di 
avvicinarsi) I no ad ucciderlo 



State fra le due scatole con i 
punti esc amativi per colpirle 
entrambe in una volta 
chiuderete la botola c 
aprirete te porta 
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Colpite 5,3 scatola col punto 
Ulte rrogat ivo per avere la 
seconda icona di tawna, t 
quella coi punto esclamativo 
per chiudere la botola 



L'ultimo bonus round del 
gioco è anche uno dei più 
tacili dovrete semplicemente 
Attraversarlo saltando. . 



Superate altre tfapfjoie 
uccidete il secondo 'blob' 
giallo e proseguite Uno ad 
arrtv ire 4 secondo 
scienziato 



"blob" gialli, pali deil'aJta 
I tensione, casse coi punti 

esclamativi e qualche vita 
extra, per rendere la 
situazione più vivibile 



Or. Neo Cortei 
Eccovi finalmente giunti allo 
scontro finale con Cortese II 
vostro acerrimo nemico 





| Proseguite superando tra le 
(altre cose un "biob* giallo 
(distruggetelo con la trottola • 
le dei pali della tensione 


Vi troverete davanti a due 
pile di scatole rompete la 
prima (che contiene una 
cassa col punto esclamativo) 


la seconda nasconde trwece 
una cassa di dinamite mentre 
esplode, tornate alla cassa 
col punto esclamativo e 
colpitela 







e arrivane al salvataggio, 

I prima di riprendere a giocare 
nef livello normale 


Colpite la scatola col punto 
esclamativo per aprire I a 
porto davanti a voi Dovreste 
intravedere uno scienziato 
‘elettrico" 


| Aspettate Che le sue mani 
siano "scariche", e colpitelo 
più volle con lo trottola per 
spingerlo giu dolio 
piattaforma 
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Attaccatelo nell'intervallo fra 
una bomba c l'altra, quindi 
edotte la scatola che 
contiene il primo e unico 
Check Point del livello. 


Da qui al terzo scienziato 
troverete altre scatole con 
punti esclamativi, nascoste a 
volte sotto casse di dinamite 


Proprio dopo un punto del 
genere, dovreste trovare una 
vita extra, al di la di ima porta 
I sbarrata 



ree ■ Jt . ti jr 


Saltate sulle ultime tre casse 
di dinamrte. sospese nel 
vuoto, per raggiungere il 
teletrasposrto 
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Insieme al Perfect avrete uria STaGrerii Hall 





gemma gialla, e potrete 
tornare a "bghls Ouf, per 
avere quella porpora 


r Check point 0 
Bonus No 
Gemma Perfect No 
Gemma Richiesta No 
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Oltrepassata la porta, colpite 
! la scatola con la vita entra e 
| quella con la terza Icona di 
Tawna 




Eliminato II tipaccio, colpite 
entrambe le scatole col 
punto esclamativo, e correte 
verso la porta 



| Eliminate lo scienziato 
j elettrico buttandolo giù dai 
J sentiero di pietra, quindi 
proseguite tra botole, porte 
da aprire.. 



Niente di più facile saltate sul 
le le trasporto davanti a voi 
per raggiungere il dottor Neo 
Corte* 









Per sconfiggere il cattivane., 
evitate i colpi della sua 
pistola, ma late attenzione a 
distinguer li uno dall'altro. 


Nessun problema per quelli 
'viola, semplici scariche da 
[schivare scappando a destra 
o a sinistra 


H Attenzione a quelii blu, più 
^complessi da evitare e usate 
Èque IN verdi (respingeteli con 
^■ta trottola) per uccidere 
\ Corte* 


n 
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Assisterete cosi al finale del 
I gioco, fm troppo normale 
Iconsiderato che c'è quello 
‘spenate* 
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C< sono due bpt di ometti 
secreti m Crash Bandtcoot l 
dite chiavi (da recuperare nel 
bonus round di Cortei e le 
gemme 



Se non avete la gemn 
verde, in piattaforma verde 
[nelle viciname scomparirà 
[non Appena vi avvicinate. 


Ci sono 2ò gemme in tutto il 
Stoco, una per ogni livello, 
esclusi quelli del boss finali 
[Ma come si fa per ottenere 
una gemmai 



Se Invece avete la gemma 
corrispondente, potrete sa 
lire suii-j piattaforma pei 
ottenere un ulteriore Perfect 



Basta arrivare m fondo al 
livello verna morire, senza 
mancare neanche un oggetto 
lo una cassa escluse quelle 
dei bonus round). 



Dovrete quindi collezionare 
le gemme colorate, e tornare 
U ideili con le sezioni 
nascoste. In cu non avete 
ottenuto il Perfect 



La maggior parte delie gem- 
me sono chiare, mentre sei 
sono colorate nel corrispon- 
denti livelli del gioco, ci sono 
piattaforme speciali., 



Le venti gemme chiare 
invece, servono a "costruire* 
un sentiero dt piattaforme 
fluttuami m 'The Gieat Hall' 



che non compariranno 
[finché non si ha la gemma 
corrispondente. Ad esempio, 
in 'Jungle Rollers' andate al 
primo Check Rotai 
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Per ogni gemma cttora, 
apparirà una piattaforma 
Seguite la strada risultante e 
assisterete al finale ^spedai* 



Jungle Roller* 

Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
verde 



The Great Gate 
Tomaie j questo Avello 
soltanto se avete la gemma 
gialla, 




[Attraversati: il livello firn; he 
non arrivate al primo Check 
pomi, quindi saltate sulla 
grossa gemma verde II vicino 




Arrivate In tondo al livello, 
dove c è il (eie trasporto, Da 
qui, percorrete li sentiero di 
gemme gialle alla vostra 
sinistra 



Tate vi trasportare fino a una 
cassa con sopra la freccia e 
saitateci sopra per raggiun- 
gere altre due piattaforme 
gemma 
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Saltate sui tronchi rotanti e 
siile casse con le frecce, 
prendendo tutte le mele e 
rompendo le casse che vi 
troverete intorno 



Da qui, colpite le tre casse 
[nell' L ma f che contengono 
altrettante vite 
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fn questo modo dovreste 
ottenere u tanto agognato 
Perfect 
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.Arrivasti più in alto possibile, 
andate a destra lungo le 
[piattaforme di legno fino a 
raggiungere la pianta 
carnivora 



'Eliminate l<> pianta, saliate 
isulki cassa con la freccia lì a 
fianco t dirigete Crash VERSO 
IL FONDALI per prendere una 
vita entra 













Tornate in primo piano", 
rompete te cassa con la 
freccia e proseguite verso 
destra fino a raggiungere 
altre due casse 



Rompete la cassa riarmate e 
usale quella con la treccia 
per raggiungere it fondale, 
andate a destra, raccogliendo] 
tutte te mete 



(Rompete il primo ostacolo, e 
quando il secondo vi blocca 
la strada tornate indietro, alla 
i cassa con la freccia distug 
Igetete e proseguite 



Raggiunta te fine dei livello, 
usate j tronchi rotanti e le 
casse con la freccia per salire 
lai tetetrasporto e prendere 
| tutti gli oggetti 



Se avete fatto tutto correi 
I tornente anche questo livello 
'dovrebbe essere concluso 
Icon un Perfect 



| Upstf eam 

Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
arancione 



Saltate sulla gemma arancione j 
a destra deliultirna piatta or 
ma poma del te te trasporto, e 
fatevi portare ovanti 



Attraversate il livello finché 
non arrivate vicino alte cassa 
del secondo Check Point 
con delle gemme arancioni a 
sinistro 



palla prima camminate su una 
seconda gemma, e prose 
guite fra te foglie galle ggtenti 
e te piante carnivore 



Raggiungetele, e proseguite 
fino ad arrivarle in mezzo alla 
mia nascosta dietro alio 
scivolo 
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Andando avanti troverete 
due casse (una è una vita 
entrai, rompetele c pro- 
seguite fino a raggiungere uri 
se condo tele trasporto 



| A questo punto dovrete 
j saltare In alto, oer prender 
una vita nascosta. 



Dovrete assicurarvi di aver 
rotto tutte te casse lungo 
questo percorso, prima di 
uscire dal livello 
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Continuate fino alio fine del 
livello, fino a raggiungere un 
primo tele trasporto atten- 
zione poiché dovrete 
evitarlo 



[Se così e staio, anche in 
'Upstream* avrete realizzato 
[un bel Pcrfcct 




Rohng Stones 
"ornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 

Wu. 



Native Fonress 
Tornate a questo livello 
soli auto se avete te gemma 
rossa 



iAttraversate il livello finché 
non arrivale a un strapiombo 
con una piattaforma-gemma 
|btu sospesa nel vuoto 



Andate avanti nel SfveWo, 
finché non raggiungete u m 
gemma rossa vicina a una 
[torcia Saltateci sopra, e 
lasciatevi portare in alto. 



| Saltate stilla gemma, che vi 
| porterà a una locazione 
| nascosta, da qui andate 
avantr fino a trovare sei casse 
(tre sono vite extra) 



Saltate sulle attre gemme 
hosse che vi troverete 
[davanti fino a raggiungere 
una cassa con una frecce 




Rompete te casse, quindi 
torr ate alte gemma piatta 
forma per raggiungere il 
livello principale, che dovrete 
terminare 




i$e avete fatto tutto per 
'benino, un altro Perfect 
dovrebbe essere assegnato a 
vostro favore 
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Saltate suite prua cassa con 
te frecaa e da qui suite altre, 
l'ino ad arrivare a una scatola 
con una vita extra sospesa nel 
[vuoto 




Rompete te cassa t saltate a 
destra cominciando a 
correre suite ptettaforme a 
nuvoletta 
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i Durante la strada dovreste 
trovare altre due casse da 
rompere, e una scatola con 
una vita entra a I * * * 5 la fine del 
sentiero di nuvole. 



Soufder Dash 
I Tornate a questo livello 
[soltanto se avete ta gemma 
color porpora 
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Quindi saltate su entrambe le 
casse con la freccia, per 
| rompe re le due scatole 
^contenenti vite entra i sopra 
falla vostra lesta 



fcoadto Nowhere 
Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
rossa 



* 




I Tornate a sinistra e saltate 

! sulla e* cassa trasparente (ora; 

!ctì legno) per colpire quella 

col punto esclamativo e 

evitare »l TNT 



Saltate sulla cassa con la vita 
extra, e subito rimbalzate 
I nuovamente a sinistro sulla 
[nuvola, se non volete fare 
una brutta fine. 



Percorrete tutto H livello, fino 
ad arnvare al teietiasporto 
finale 



Saltate H secondo precipizio, 
c eliminate le due piante 
| taratore saltandoci In lesta 
INON USATE LA TROTTOLA 



Andate avanti nel livello fino 
a raggiungere una grossa 
gemma -piattaforma, vicina al 
terzo Check Point 



Andate ancora a destra, e 
saltate sulla puma cassa di 
legno che troverete per 
raggiungere la cima di quatte 
metalliche sospese maria 



Usate la cassa con la freccia 
per salire e rompere tutte te 
altre scatole a testate; l’ultima 
della fila contiene una vita 
extra 




Saltale sulla gemma colpi 
porpora che dovreste trovare 
proprio di fianco al 
Itele trasporto. 



rischiereste di rompere le 
[casse et etTo alle piante, e di 
non riuscire a raggiungere 
I quella piu in alto 
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I Saliate sulla gemmo e 
lasciatevi trasportare a destra, 
verso alcune piattaforme che 
dovrete superare fino a 
raggiungere delle casse 
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Piazzatevi sulla cassa centrale, 
e fate un salto per colpire la 
cassa col punto esclamativo, 
nascosta sopra alia vostra 
zucca 
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Adesso potete tornare al 
punto di partenza (la gemma 
rossa), e finire normalmente il 
livello 


[tenne si mo Perfed dovrebbe 
essere vostro, sempre che 
abb*at« seguito alla lettera le 
nostre istruzioni 
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La gemma vi trasporterà in. 
basso, fino a una sezione 
sotterranea nascosta, 
immersa nella semioscurità 


Cominciate a ammtrwe in 
avanti, e oltrepassate k> 
strapiombo con un salto 




Non vi reità altro da fare che 
rompere tutte le casse (tra 
cui sei con vite extra), e 
saltare sul teletrasporto. 


Ed ecco un altro Perfed tutto 
per voi, prima di affrontare il 
prossimo livello 
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[Non toccatele, ma dirigetevi 
verso destra, fino a raggun 
mere altre due casse sospese 
in aria (dinamite e punto 
esclamativo), 


Colpite la cassa di dinamite 
con una testata, e aspettate 
che esploda (ovviamente, 
stando a distanza di 
scurezza) 
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Questo creerà quattro casse 
(tutte vite extra) sulla destra, 
scendete da quelle 
metalliche e colpitele. 


Tornati- nuovamente a 
sinistra, colpite lo cassa di 
dinamite e fatela esplodere, 
distrugg ndo le altre casse 
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[Fatavi ntrasporrare sul ponte, 
t andate tn fondo ai bello, 
NON saltate sut leletrasporto, 
ma sulla gemma rossa c he ve 
lo farà superare 








Cortex Power 
Tornate a questo bette 
soltanto se avete la gemma 
blu 




Tornate ai due pali detratta 
tensione, e da qui (seguendo 
il percorso di destra ) fino ai 
secondo Check Polnt 



Continuate ad andare verso il 
basso, fino a una pone di 
'dime* sorvegliata da un 
I robot con le lame 









Una volta fermi, camminate 
(con attenzione!) verso II 
vuoto, fino a far comparire 
luna tàvola di legno sotto ai 
| vcsrn piedi 



I Percorrete H livello fino al 
rubo con due casse (vite 
extra) ai lati Superatelo* e 
saliate te "sltme tn basso a 
sinistra 




Sanate la pnma e anche la 
seconda pozza, sempre 
stando atleti a! robot con le 
fame che ci fluttuano sopra. 




Da qui, continuate a saltare m 
avanti (altre tavole compari 
ranno sotto atte zampe di 
Crash), fino d raggiungere una 
piattaforma. 


Raccattate ie mete e rompete | 
le due casse due vite entrai, 
che dovrebbero trovarsi su 
(quest ultima piattaforma 






Ora non vi resta che tornare 
indietro Uno ai telati asporto, 
per realizzare un altro 
Perfect 
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Superate i due robot con te 
lame, aspettano che il 
trovino nella posizione 
migliore per saltare in avanti 


Continuate a far camminare 
Crash verso efc voi, fino a 
raggiungere due pah elettrici 
dovrebbe esserci una gemma 
Iblu sulla sinistra 


pattateti sopra per riuscire a 
rompere la cassa che 
contiene fa maschera mentre I 
la gemma si muove 





Continuate quasi fino uri 
tendo al livello, raggiungen- 
do il tubo blu prima della 
kù^i con la freccia di 
quello rimbalzante 


Saltate a simtra del tubo blu, 
e aspettate che ma gemma 
blu fluttui sullo "sHrne" 
(sottostar ite fino a voi 


Saltateci sopra, e fatevi 
trasportare fine a dei pali 
elettrici rossi e blu, con vicini 
Idei tubi roventi, 


Sorpassate rio treccio di tubi 
(spiccando il s ilfo da quello 
blu* fra i primi du» pali 
elettrici) 
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Continuate, saltando dei tubi 
roventi c raggiungendo un 
ponte di scatole regolari 
miste a casse di dinamite 


Distruggete il ponte (attivate 
[la dinamite, è il metodo più 
semplice) e tornate indietro, 
fino alla fine del livello. 
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Ora dovreste essere musati e 
realizzare un altro bel 
Perfect, o almeno lo speriamo 
per voi... 







I rghts Out 

Tornate a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
iSiaila 


Andate avanti nel livello, fino 
alla secomda lama a forma di 
mezzaluna 


:è una gemma stalla nella 
buc a dopo la lama Saltatela 
Isopra e lasciatevi trasportare 
I verso Talto 
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Una volta m ama, rompete te 
tre casse (due sono vite 
extra) e saltate sul piedistallo ■ 
del teletrasporto 





Ed ecco guadagnato un altro 
Perfect facile, facile 








































Caitie Machinery 
Tornate a questo livello 
esclusivamente se siete in 


possesso della gemma verde 


ma 


I Attenzione non avete 
bisogno della gemma verde 
per ottenere il Perfect m 
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questo livello, ma tornateci 
comunque 



... Il motivo è semplice salta 
te sulla gemma verde alla 
vostra sinistra, ali Vi ino dei 
livello, e lasciatevi trasportare 
verso l'alto 



Camminando a destra, 
troverete ben 21 vin: (!?!), 
una seconda gemma per 
scendere al teletraspòrto 


Insomma, un ottimo metodo 

per affpr.Hif.dr e i fi MB ! Ì Ne li 

con una buono dose di 
possibilità a disposizione 
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io ws of Dai k ne ss 
Tornati a questo livello 
soltanto se avete la gemma 
blu 






Andate fino alla gemma blu, 
dopo il secondo serpente 
Usatela per scendere su una 
piattaforma con altre casse, 
inclusa una maschera 
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Arriverete a un piattaforma 
ricoperta di casse: se avete 
preso anche la terza 
linfirtcheftì, sarà un gioco farle | 
a pezzi in poeti! secondi 










Rompete Se casse di legno, 
quindi salite su quelle d'ac- 
ciaio e saitate m alto per rom- 
pere una cassa nascosta 


Saltate di nuovo sulle gemme 
blu, Fino a raggiungere una 
piana* *ma cori un WfperiV 
e una cassa (contiene la 
maschera] 





Seguiti- il sentiero sulla 
sinistra fino dia piattaforma 
successiva, con una mese Nera 
|fr<l le altre casse, quindi 
proseguite sulle gemme, 




Proseguite per il sentiero fino .prima che la dinamite e 
Una prossima piattaforma, con BS -fiotta, quella m aito Andate 
Altre quattro casse (due sono a destra, e alla piattaforma 
vite entra); rompete quella 
alla base, qundu.. 


dopo saltate sulle casse per 
prendere la vita a mezz ena 




Saltate ò destra, poco poma 
del secondo Check pomt. per 
terminate il livellò e beccarvi, 
se non siete mai morti, 
un bei Perfect 
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Occupiamoci Adesso di 
recuperare le due chiavi 
nascoste nel gioco, che vi 
Apriranno l'Ingresso a 
altrettanti livelli segreti 
■ 


Per ottenere le chiavi, dovre- 
te completare i due bonus 
round di Corre*, che si 
trovano negli stage " Sunne t 
i vista" e "Jaiws of Darkness*, 


Con la chiave recuperata a 
** Sunse t Vieta” accederete al 


Notate che sulla mappa la 
chiave appare al Nello 


primo livello segreto, 'Whofe ■ 


Wog' 



‘BóuSder Dash‘. ma solo 


perché è da li che si accede a 
“Whole Hog", 


rw' ■ 
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^|ton la seconda chiave 

invece, andrete a "Fumbting 
in thè Dark\ sempre sulla 
terza Isola è u radei livelli 
piu difficili del gioco 
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whole Hog 

1! primo livello nascosto sj 
trova sull'Isola numero l, t 
'ricorda molto "Hog Wild" 



Se tutto è andato bene 
dovrete trovarvi al pntno 
Check Potnti continuate codi 



Fumbling in tne Dark 
Pr>: paratevi ad affrontare l'ut 
timo [e forse più impegna 
tivo) stage del gioco 



Anche qui, ‘ripulite* I due 
costoni dr roccia dalle varie 
k*v>e - due vtte extru e -u^ 
maschere) 



Ila prossima serie di salti vi 
vedrà impegnati a saltare da 
luna piattaforma instabile 
lil'altra 4 tutto fra topastu e 
lame a mezzaluna 




Anche in Questo livello vi 
troverete sulla groppa di un 
cinghiate, e dovrete evitare i 
nativi sulla strada, oltre a 
prendere tutte le casse 



Dal Check Pont fino alla fine 
den livello: sinistra, sinistra 
(terzo nativo ), salto (sul 
tamburo), destra ( citarlo 
nativo) 



Per prima cosa, colpite lo 
maschera contenuta nella 
cassa ainmzio dei livello, 

I Quindi fate correre Crash 
verso di voi 



Adesso potete tornare 
aliìniiio del kvelo, e andare 
avanti sulle prime piattaforme 
instabili, fino alio prima cassa 
(una maschera). 



Aspettate sinle pi al tal orme 
verdi puu che potete i non 
troppo, però 1 ), per evitare di 
compiere vii ti tròppo 
avventati 



pali inizio fino ai primo Check 
Pomi, evitate gli ostacoli 
premendo sul jqypa<J F 
neildrdine seguente 



salto (sul tamburo), giu 
K sotto li maiale arrosto), salto 
(Sii! tamburo), destra (quinto 
e ultimo nativo) 



paliate lo strapiombo 
diagonalmente (a destra o a 
sinistra), atterrando su uno 
| lei costoni fa roccia de Ha 
nuova stanza 



Verso (a seconda cassa ( altra 
[maschera luminescente ) tro 
vere te piattaforme instabili c 
mobili, e poi delle mezze lune 
e l topastri da fogna 



Dopo questa sezione, rag- 
giungerete li primo Check 
[Pomi Dopodiché, prepara 
revi a saltare su piattaforme 
sempre piu lottili 



sinistra destra, sinistra, salto, 
destra, salto, sinistra i primo 
nativo), destra, salto (sulla 
(buca), due salti (sui 
[tamburi) ... 



Adesso dovreste essere in 
Usta de) teletrasporto 
buttatewa senza pensarci 
due volte 



Saltate anche dall' altra parte, 
aprendo tutte le casse della 
danza (due maschere e una 
vita extra » 



Arriverete a uno strapiombo 
[con una lama, e dovrete 
saltare su una piattaforma 
mobile mentre <a mezzaluna 
si sta allontanando. 



circondate da lame, e a 
■incontrare alcuni ragni 
( spazzateli via con la 
trottola). 



due volte giu (sotto i maiali 
I arrosto), destra, sinistra 
(secondo natilo), salto 
(sopra al malate arrosto), 

I salto (Sili tamburo), 



Se avete preso tutte le tasse 
e non vi siete lasciati 
bloccare, beccatevi il 
mentalo Perfect 



Continuate a fare andare 
Crash verso di voi, e spiccate 
un altro balzo In diagonale, 
verso una seconda stanza. 





.Dopo l'ennesimo salto, 

1 arriverete alia tassa che 
contiene ia maschera 



luna volta ucciso (4 quinto 
ragno, continuate verso la 
prossima maschera, che 
I (forerete dopo alcune lame a 
mezzaluna 
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[Nel prossimo tratto poma di 
j raggiunge re »! secondo Check 
iPoint dovrete salare sui ragni 
[due volte, per evitare di 
cadere negli strapiombi 


State motto attenti allo stra- 
piombo ha \ due ragni con 
due iarne motto vitine m 
pettate che entrambe vi 
pisano davanti per saitare 


Sbrigatevi a raggiungere la 
prossima maschera (1 tempi di 
lummescenra si accorciano), 
stando attenti ai topi di 
fogna 


Continuate ad andare avanti, 
dopo una serie di salti sopra 
a t/e ragni e una piattaforma 
Instabile, troverete il tele- 
trasporto, 


Perfect fu più meritato di 
che, tra l'altro, è 
anche 1 ultimo dei gioco. 
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LEGENDA 

I tasti che regolano i movimenti di Lara Crgft sono abbastanza numerosi, per 
non fare confusione etto la definizione delie azioni che varrà per tutto l'help 

Triangolo; per estrarre t'arma, 

X: per sparare/prendere gli oggetti/azionare le ieve< 

Quadrato* per sa II a re/nuota re, 

Cerchio: per girarsi velocemente. 

I 1 + direzioni per alzare e abbassare Ila visuale. 
n 1; per camminare e bloccarsi in prossimità dei dirupi. 

L v spostamento laterale a sinistra 
R ; spostamento laterale a destra 
X + direzioni, per aggrapparsi alle sporgenze 
Quftdtato + H i + dilezioni per tuffarsi in acqua. 

Select: per accedere alto zaino 


Anche per Tomb Raider, l’emozionante titolo che vede come protagonista 
Lara Croft, Game Power ha approntato un’apposita guida strategica, per per- 
mettere a tutti coloro che si trovano in difficoltà (o a chi non vuole faticare 
troppo), di riuscire a finire il gioco. Caricate le armi e buona caccia! 









Correte fino dii 1 area le cui pareti 
sono ricoperte da intagli vertita- 
ti. Evitale le frecce che veranno 
sparate dalle pareti. Continuate 
a correre* in londo andate a 
destra e* dopo che Lara avrà 
guardato in alto* proseguite 
superando la roccia circolare, 
Dalla roccia ad angolo saltate 
nella stanza segreta* qui prende- 
te il Medi Pack {primo segreto)* 
quindi tornate al punto in cui 
Lara aveva alzato lo sguardo la 
prima volta, e scalate le pareti, 
per salire. Correte in avanti, 
estraendo le armi e sparando ai 
tre pipistrelli* girate a sinistra 
fino a trovarvi davanti a un muro 
con della neve davanti. Gir, nevi a 
destra* vedrete un angolo del 
muro ricoperto di neve Raggiun- 
getelo e aggrappatevi al bordo* 
salite e sparate al pipistrello che 
vi attaccherà Prendete il Medi 
Pack (secondo segreto), e tornate 
al punto in cu* avete ucciso i tre 


pipistrelli. Seguite la strada, in 
fondo girate a sinistra* cercate il 
buco nascosto dal muschio e but 
tate vici dentro. Percorrete il tun 
nel e abbassate l'interruttore 
Uccidete il pipistrello nella nuova 
stanza* andate ai buco nel soffit- 
to e da qui raggiungete il piano 
superiori 1 della stanza; seguite il 
percorso fino a un'area con due 
ponti e un portale. Correte lungo 
le scale sulla destra fino al primo 
ponte, e prima di attraversarlo 
sparate ai due lupi che circolano 
sul pavimento. Percorrete i due 
ponti, e andate al portale che vi 
farà acr edere alla nuova stanza. 
Qui, saltate il dirupo o salvate. 
Sparate .il Torso e calatevi dalla 
parete nell'area sottostante. 
Correte verso il portale, uccidete 
« due pipistrelli, andate a sinistra 
e prendete il Medi Pack Passate 
attraverso la porta che azionere- 
te correndo sulla piattaforma a 
pressione: tornerete nella stanza 


dei ponti Andate al salvataggio, 
oltrepassatelo e prima di stende 
re le stale recuperate II Medi 
Pack nascosto dietro alle colonne 
di sinistra. Superate la porta in 
fondo alle scale, uccidete i due 
lupi e andate a prendere il Medi 
Pack thè si trova sotto i gradini, 
sul pavimento. Raggiungete la 
piattaforma ricoperta dalla vege 
tazione che sporge da una delle 
pareti, saliteci ed entrate nella 
stanza segreta, raccogliete il Me 
di Pack (terzo segreto) e tornate 
indietro. Azionate lo switch che 
si trova su una delle pareti e usci 
te dalla porta che si aprir a Salite 
le scale, facendo attenzione alle 
frecce avvelena 
te; in cima, ucci* 
dete il lupo e 
lasciatevi cadere 
al piano sotto* 
stante, restando 
per qualche se- 
condo sulla par* 


te di pavimento pencolante. An- 
date a destra, e alla parete gira 
[q a sinistra e saltate il buco. Uc 
cèdete il lupo* prendete i! Medi 
Pack e azionate io switch Questo 
vi aprirà il passaggio per il livello 
successivo. 
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UVEllO S 

Oltrepassate il panate e uccidete 
i quattro lupi, e fra le tre direzio- 
ni disponibili andate diritti m* 
petto al punto da cui siete arriva 
ti. Uccidete il lupo, e dirigetevi 
verso il portale di destra Correte 
fino a trovare un altro lupo, ucci 
detelo e prendete il Medi Pack 
nascosto tra i cespugli. Continua- 
te a correre, girate a sinistra fino 
a trovarvi alla stanza della pozza 
d'acqua e andate a uccidere l'or 
so nel fienile. Qui recuperate il 
Medi Pack (he si trova sul piano 
di legno, scendete e tornate alla 
piscina. Tuffatevi in acqua e nuo- 
tate attraverso il tunnel, qui 
prendete il bivio a destra, girate 
a sinistra, attorno ai pilastri, e 
azionate la leva. Tornate al bivio, 
prendete l'altra direzione e rie- 
mergete in una nuova stanza 
Percorrete il corridoio e raccatta- 
te te cartucce della Magnum 
{primo segreto) e il Medi Pack, 
Tornate in acqua, e all'area della 


CITY OF VI .CABAMBA 


leva girate attorno ai pilastri di 
destra, azionate la seconda leva. 
Nuotate verso la botola in aito, e 
nella piccola stanza prendete il 
Medi Pack (secondo segreto). 
Azionate l'interruttore sulla pa 
rete, e nsbucate nella stanza con 
la prima pozza d'acqua Correte 
avanti e azionate l'interruttore 
sulla sinistra, entrate nella porta 
e salite lungo le scale. Dopo il sal- 
to proseguite, correte sulla piat- 
taforma pericolante e saltate su 
quella stabile per prendere il 
Medi Pack Scendete, spingete il 
blocco di pietra blu, nella nuova 
stanza prendete la chiave d'ar- 
gento e l’idolo d'oro, nelle nic 
chie Dopo il saito proseguite, 
correte sulla piattaforma perico- 
lante e saltate su quella stabile 
per prendere il Medi Pack. 
Scendete, spingete il blocco di 
pietra blu, nella nuova stanza 
prendete la chiave d'argento e 
l'idolo d'oro, nelle nicchie, Salite 


sul blocco blu, e 
da qui, andate 
nel corridoio a 
sinistra, 

Scendete, andate a sinistra (stari 
za con la pozza d'acqua) e anco- 
ra a sinistra Azionate (,> serratu- 
ra con la chiave d'argento, entra 
te nel portale, uccidete i cinque 
lupi, entrate nel tempio e pren- 
dete la porta a sinistra, Nella 
stanza con l'acqua, salite fino 
alla porla in alto e andate al l'in- 
terruttore in fondo ai corridoio, 
azionatelo e prendete il Medi 
Pack Calatevi dal costone, pren- 
dete le munizioni e il Medi Park, 
tomaie all'entrata del tempio e 
andate a destra, Salite evitando 
le cadute, attivale Y interruttore 


e tornate di l'en- 
trata del tempio. 
Prendete la por- 
ta di mezzo, cor- 
rete evitando le lame e azionate 
l’interruttore di fianco alla grata, 
Cadete in acqua, percorrete il 
tunnel subacqueo, nella nuova 
stanza salite le scale e azionate 
l'interruttore. Tornate in acqua, 
raggiungete l'orso e uccidetelo. 
Attraversate il portale, salite le 
state e azionate l'interruttore 
per bloccare le lame. Cercate il 
passaggio nascosto, calatevi nel 
fa stanza e prendete le cartucce 
dell'Uzi (terzo segreto) Tornate 
alta stanza dell'orso, aprite il por- 
tale con Tidalo d'oro e uscite dal 
livello, 




L**- 




L. 






* 






• \ 


\ 




















LIVELLO 3 

Seguite il tunnel che vi porta al 
fiume, seguite la corrente e cade 
te dalla cascata, uscite dall'acqua 
e sparate ai due lupi. Entrate 
nella cava, uccidete il ter zo lupo, 
proseguite e scalate la parete da 
vanti a voi Prendete il Medi Pack 
Vicino allo scheletro, e proseguite 
per uccidere < due veloci raptpr 
Arrivati alla stanza col ponte 
interrotto sopra di voi, prepara - 
te vi a uccidere il tirannosauro. 
Dopodtche correte fino alle due 
cascale, e scalate la parete sul 
l'angolo. Prendete le munizioni 
(primo segreto) e scalate la pare- 
te tra le due cascate 
Agg rapatevi alla roccia sotto la 
cascata di desti a, e issatevi per 
raggiungere le due scatole di 
munizioni (secondo segreto) do- 
pò il cunicolo. Tornate giù, anda- 
te verso il ponte e salite nel corri 
doio nascosto a sinistra. Uccidete 
il raptor, proseguite fino alla cas- 
cata interna e salite sulla destra, 
prendete ri primo ingranaggio, 
scendete e saltate ai piedi della 
cascata, nuotate fino all'uscita. 




raggiungete il 
tempio e uccide- 
te i due raptor. 

Tuffatevi nella 
pozza d'acqua 
per raggiungere 
tl secondo ingra- 
naggio, uscite 
dal tempio, cor- 
rete lungo la 
valle e raggiungete il punto a si- 
nistra dei velociraptor morti per 
scalarlo Raggiungete il tetto del 
tempio, e qui raccogliete il Medi 
Pack e le tre munizioni (terzo se 
greto). Da qui salite all'apertura 
Illuminata, andatesi ponte inter- 
rotto, saltate per raggiungerne 
l'altra estremità e raccogliere il 
terzo ingranaggio. Da qui scen- 
dete calandovi sulle piattaforme 
di legno, tornate ai l'inizio del li 
vello scalando la parete di fianco 
a Ha prima cascata. Tornati al 
fiume, saltate da una riva all'al- 
tra per arrivare al ponte integro, 
superatelo e inserite i tre ingra- 
naggi nei perni di legno per ano 
nare if meccanismo. Scendete a 


sinistra del ponte, e raccogliete > t 
Medi Pack (quarto segreto) vici- 
no alle cascate che danno origine 
all'acqua sotto al ponte. Tuffate- 
vi in acqua, raggiungete l'aperto 
ra creata dal meccanismo e, vici- 
no allo scheletro, recuperate lo 
shotgun. Proseguite lungo il tun- 
nel subacqueo, emergete nella 
nuova stanza e prendete i proiet- 
tili e Medi Pack (quinto segreto) 
Oltrepassate il portale per torna- 
re alia prima cascata (quella da 
cui siete caduti all'inizio), entrate 
nell'apertura che Th a sostituita e 
percorrete II corridoio fino alla 
porta che vi permetterà di termi 
nare il livello 
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LIVELLO 4 

Entrate nella tomba di Qualopec 
e infilatevi nel corridoio in salita. 
Appena vedete la pietra rotolare 
verso di voi, tornate indietro e 
lasciatela uscire dal tunnel 
Attivate l'interruttore a sinistra 
dell’entrata della tomba, e ucci- 
dete i due raptor che usciranno 
dalla porta Entrale nel nuovo 
tunnel, al salvataggio girate a 
destra, spingete 1 blocchi d> pie 
tra incassati nella parete fino a 
raggiungere una leva Tornate al 
salvataggio e stavolta prendete 
il corridoio centrale Raggiunto 
l'interruttore, cadrete al piano di 
sotto e dovrete far fuori tre lupi 
Tirate il cubo di pietra per libera 
re it passaggio, salite le scale e 


TOMB OF QUALOPFf 


calatevi nella buca per prendere 
un Medi Pack. Proseguite tino a 
raggiungere un altro interrotto 
re. Abbassatelo, raccogliete il 
Meni Pack e calatevi nella buca 
rossa per tornare al salvataggio. 
Stavolta andate a sinistra (sem 
pre rispetto al corridoio iniziale), 
seguite il tunnel fino a un altro 
interruttore e attivatelo andate 
a sinistra, calatevi nella nuova 
stanza e girate ancora a sinistra, 
per giungere su uno dei blocchi 
mobili. Salite lungo le aperture 
nella parete, percorrete il tunnel 
e calatevi nella stanza della pie- 
tra che avete spostato. Saltateci 
sopra e giratevi, quindi tentate 
di raggiungere il tunnel sull'an- 


golo in alto a 
destra rispetto a 
quello da cui sie- 
te arrivati. 

Percorrete il cor- 
ridoio e attivate 
l'interruttore, 
ritornate nella 
stanza dei bloc- 
chi mobili e sai 
tate sul secondo, da qui nel cor- 
ridoio a destra e anche qui 
abbassate la leva. Tornate alla 
tomba, uccidete il veloeiraptor e 
imboccate il corridoio iniziai 
mente «hiuso dalle tre porte, 
salite le scale e arrampicatevi sul- 
l'apertura a sinistra, sopra all'ut 
Urna trappola che spara le frecce. 



Correte nell'angolo in fondo a si 
nistra della stanza col pavimento 
cedevole, raccogliete le cartucce, 
scendete stando attenti alle pun 
te, raccogliete le cartucce della 
Maynum (secondo segreto) e ri- 
salite per raggiungere la stanza 
dello Scion. Sparate alla mum- 
mia di sinistra, prendete lo Scton, 
scappate verso il cancello rosso, 
che si alzerà, e dirigetevi al 
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ST. FRANCIS’ FOUy 


Uccidete i due leoni all'Inizio del 
livello e spingete il blocco di ce 
mento armato per aprire la por 
ta. Entrate nel tempio, uccidete i 
gorilla, salite ie scale e spostate 
la leva, Scendete e spostate an 
che la leva al centro della stanza, 
Uscite dal tempio, e fate fuggire 
un sicario in uno scontro a fuoco 
nella stanza principale. Spostate 
il biocca di cemento sull'altro 
simbolo per aprire la seconda 
porta, v portatelo di fianco alla 
colonna più bassa, Saltando di 
colonna in colonna, raggiungete 
la piattaforma sporgente sopra 
al blocco di cemento e raccoglie 
te *1 Medi Pack e le cartucce (pri 
mo segreto), Sempre dalle colon- 
ne raggiungete l'ultima porta 
aperta spostando il blocco (trovi ■ 
rete un Medi Pack anche sulla 
c ima di uno dei pilastri bianchi), 
percorrete il corridoio fino allo 
scivolo e lasciatevi cadere. Primo 
di terminare la "corsa", spiccati? 
un balzo per raggiungere una 
stanza nascosta: qui troverete un 
Medi Pack e le munizioni per lo 
shotgun (secondo segreto). Tor 
nate indietro, tuffatevi in acqua 


e percorrete il tunnel (facendo 

attenzione al caimano), quindi 

emergete nella prima stanza che 

incontrerete. Anche qui prende 

te le muniziona dello shotgun 

(terzo segreto), tuffatevi nuova 

mente e riemergete nella stanza 

successiva, quindi azionate la le 

va per prosciugare la zona dal 

% 

l'acqua. Adesso potete lasciarvi 
cadere nel tunnel asciutto e ucci 
dere il caimano, Correte alla fine 
del corridoio e salite le scale a 
destra, dovreste raggiungere II 
salvataggio Proseguite fino a 
trovarvi su uno strapiombo, e a 
vedere sotto di voi una sorta di 
labirinto composto da molte 
piattaforme. Qui dovrete rintrac 
ctare (e azionare) quattro leve, 
per aprire le altrettante porte dei 
quattro tempi da esplorare in 
seguito: Thor, Atlas, Neptunc e 
Damodes, Nel tempio di Thor 
dovrete evitare il fulmine, far 
cadere il grande maglio (passate 
in corsa sul riquadro marrone sul 
pavimento), usare i blocchi eli 
cemento per raggiungere la piat- 
taforma vicina al soffitto e reco 
perare cosi la prima chiave. Ned 


tempio di Damocles, raggiungete 
la parte opposta della stanza 
(ri spatto a dove siete entrati), 
prendete la seconda chiave e 
scappate fuori, per evitare le spa- 
de che cadranno dal soffino Nel 
tempio di Atlas, uccidete il goril- 
la, evitate la pietra rotolante 
nascondendovi in un buco nelle 
vicinanze, quindi recuperare la 
terza chiave, Nel tempio dì Nep- 
tune, infine, dovrete tuffarvi in 
acqua, raggiungere la leva che vi 
aprirà il cancello dietro al quale 
ita la quarta chiave, e uscire 
Scendete a -pianterreno", e infi 
tate le quattro chiavine!!* retati 
ve toppe, non prima di essere 
entrati nella stanza che contiene 
un Medi Pack e delle muinoni 
(quarto segreto). In questo modo 
terminerete il live Ilo. 











____COLOSSEUM 

LIVELLO 6 


do dietro di voi. buttatevi nella 
buca e lasciate rotolare giu il mas- 
so, Risalite, azionate la leva poco 
più avanti , scendete dallo scivolo 
e tornate fuori. Uccidete la pante- 
ra, fate fuggire il sicario e entrate 
nel portale sulla sinistra Entrate 
nella stanza, raggiungete la piai 
taforma delia leva, azionatela e 
salite ancora fino alla stanza se- 
greta, dove racoqlierete due Mèdi 
Pack, ì proiettili per l'Uzi e la Wa- 
gnum (terzo segreto), Tornate sut 
cornicione e entrate nell'ultimo 
portale, arrivate alia pozza d'ac- 
qua e azionate la leva, quindi tuf- 
fatevi, Seguite il tunnel fino alla 


nuova stanza, prendete il Medi 
Rack e spingete il blocco di pietra 
fino alla nuova stanza, quindi lira 
telo dall altro lato per raggiunge 
re un'ulteriore camera, dove irò 
verete una chiave arrugginita 
Usate dal colosseo, uccidete il go- 
rilla e raggiungete la stanza con i 
letti bianchi, infilale la chiave nel- 
la toppa, superate il cancello già 
aperto e tuffatevi in acqua 
Nuotando, dirigetevi verso la pri- 
ma apertura che troverete e, in 
questa stanza, azionate la leva. 
Tornate in acqua e proseguite fino 
alla fine del livello. 


Correte m avanti, fermatevi da 
vanti all'acqua e sparate al catma 
no, tuffatevi e seguile il tunnel fi- 
no a emergere in una nuova area 
Qui uccidete i tre leoni a guardia 
del tempio, compreso quello dopo 
le prime scale. Tornate fuori e cos 
leggiate il tempio sulla sinistra, fi- 
no a trovarvi davanti a una parete 
che dovrete scalare Dall'alto sai 
tate sul tempio, e percorrete il 
cornicione fino a trovare il Medi 
Pack. Tornate indietro, e salite sul 
secondo cornicione sopra di voi. 
Percorrete anche questo, e alla fi- 
ne lasciatevi scivolare per raggiun- 
gere con un salto l'apertura a s ini 
stra della pozza d'arqua, dove 
troverete le munizioni dello shot- 
gun (primo segreto). Tornate sul 
l'estremità de! secondo cornicione 
e stavolta saltate subito a sinistra, 
verso un portale nascosto. Andate 
sul bordo della buca, e sparate ai 
due caimani sotto di voi Scendete 
zanate il Medi Pack In un 
0, usate la fenditura nella 
a sinistra per andare dal 
parte, fermandovi nel cum 
incontrerete per prende 
i (secondo segreto) 


lina volta dall'altra parte, seguite 
il tunnel fino alle scale sulla destra 
e salitele Uccidete gh animali, 
mettete in fuga il sicario, scendete 
dal dirupo e entrale nella porla 
nell'angolo a sinistra, Scivolate 
dalla rampa, fate fuori i due leoni 
e azionate le due leve. Correte per 
il corridoio appena aperto, salile 
dalla buca uccidete i leoni, Cor 
rete £il lato opposto del colosseo, 
infilatevi nel portale fra le rocce e 
scivolate giù dalla rampa Salite 
sui quadrati grigi e azionate le 
leve pei aprire i vari cancelli e Tu! 
timo portone nella prima stanza, 
Uscite da qui. agli spuntoni salva 
te il gioco e proseguite per arriva 
re in cima al colosseo. Salite a 
prendere le munizioni, tornate 
sulle rocce e raggiungete la cov 
trazione alfa vostra destra. 

Entrate nella stanza a destra, spa- 
rate ai gorilla, andate alla camera 
successiva e tirale il blocco di pie- 
tra Infilatevi nel corridoio nasco- 
sto, prendete il Medi Pack e tirate 
la leva. Correte a destra sul corni- 
cione esterno, e alla fine salite 
sugli Spaiti per entrare nell'ultima 
stanza. Quando il cancello si chiù- 





M* 


nvEixor 


PALACE MIDAS 


Datici piccina e correte verso i pila- 
stn alla tmf- del tunnel Uccidete i 
due gorilla e attraversate il porta* 
le per entrare nel tempio Sparate 
agli altri tre gorilla, prendete il 
Medi Pack vicino alla porta e en- 
trate. Correte nel tunnel, tirate fa 
leva e tornate alla piscina, ucci- 
dendo i gorilla sulla strada Anda 
te a sinistra, fate fuori il caimano. 
Proseguite stando sulla destra, e 
alla diramatone girate a destra, 
in fondo andate a sinistra e ucci- 
dete il gorilla, quindi raccattate le 
munizioni deila Magnum 
Tornate indietro, correte a destra 
e uccidete * due leoni. Girate an- 
cora a destra, uccidete i tre pipi- 
strelli e prendete il Medi Pack, 
Andate alla rampa di scale paral- 
lela al tunnel, salitela e seguite il 
nuovo tunnel fino alla prossima 
area. Uccidete i tre gorilla, corre- 
te all'ultimo pilastro a destra e sa 
litoti, da qui saltate sulla ama dei 
portali e prendete Medi Pack e 
cartucce. Tornate sui pilastri, e sal- 
tate da uno all'altro per raggiun- 
gere le cinque leve. Azionate la 
prima, calatevi nel buco e tirate 
anche quella che troverete di 
sotto. Passate il cancello, correte 
e girate a sinistra due volte, per 
arrivare nella stanza delie torce 
Scendete le scale sulta destra e 
uccidete i topi nell'acqua, quindi 
saltate velocemente da una torcia 


all'altra (se prendete fuoco butta 
tevi in acqua). Prendete la barra 
di piombo, tuffatevi m acqua e 
tornate indietro. Andate alle cin- 
que leve, abbassate la quarta e fa 
terza, quindi rialzate la prima. 
Scendete e oltrepassate il portale 
aperto fra le due colonne, supera- 
te la nuova stanza, e nel tunnel 
prendete le scale che scendono. 
Tirate il blocco nella parete, quin- 
ti! sai He su per le scale Tornate 
nella stanza appena crollata, e 
raggiungete il passaggio aperto 
nella parete, saltando fra le co 
tenne distrutte Percorrete il cuoi 
colo, uccidete i gorilla e saltate in 
acqua, Attirate l'attenzione dei 
due caimani, uscite dall acqua e 
f atei i fuori Nuotate fino alla 
stanza segreta, e raggiungete il 
Medi Pack • te munizioni (primo 
segreto) con una serie di salti 
senza interruzioni. Tornate in 
acqua, al bivio girate a sinistra e 
riemergete; calatevi dal cornicio- 
ne per raggiungere le due scatole 
di munizioni e il Medi Pack sulla 
destra (secondo segreto), saltate 
fuori da questa nicchia e uccidete 
il gorilla. Proseguite lungo gli 
spazi fra le colonne di destra fin- 
ché trovate un Medi Pack, tornate 
indietro è saltate sul cornicione, 
Uccidete i due gorilla, saltate ver 
so la parete di roccia, che in una 
nicchia contiene un Medi Pack. 



Oa qui aggrappatevi al bordo del 
cornicione, e percorretelo a brat 
eia fino all'estrema sinistra. Da 
qui saltate verso il nuovo passa g 
gin davanti a voi, percorretelo e 
saltate il pavimento pericolante, 
.t endete lo scivolo è andate giu 
hno a ritrovarvi su! cornicione 
nella stanza iniziale. Percorretelo 
(uccidendo il leone), passate il 
portale che vi troverete davanti e 
salite sulla "finestra" a sinistra nel 
tunnel, Da questo pilone saltate 
su quello di destra, quindi rientra 
te nel tunnel Uccidete il caimano 
nell'acqua, tuffatevi e raggiunge- 
te a nuoto la stanza successiva. 
Proseguite fino a saltare sul tetto 
del tempio, e prendete la seconda 
barra di piombo. Calatevi dal 
tetto nel punto vicino al salvatag 
gio, uccidete i due leoni e tornate 
alle cinque leve. Azionate la quin- 
ta e la quarta leva, scendete e 
raggiungete la stanza appena 
aperta, piena di spuntoni. Gammi 
m. iteci attraverso dirigendovi alla 
porta sulla destra, tirate il blocco 
a destra delia rampa due volte, 
infilatevi ne! tunnel cosi aperto e 
azionate la leva. Tornate nella 




stanza degii spuntoni, e saltato 
da un pilastro all'altro fino al pas 
saggio in fondo a destra. Qui ucci 
dete il gorilla e prendete la terza 
e ultima barra di piombo. Tornate 
alle cinque leve, azionate la terza 
e la prima, quindi tornate alla pi- 
sana iniziale, scendete le scale e 
raggiungete il giardino. Uccidete 
i due gorilla, prendete il Medi 
Pack sul tetto e da qui entrate 
nella stanza di Re Mida. 
Avvicinatevi alla mano del Re e 
tirate fuori i lingotti di piombo 
per trasformarli in oro. Tornate al 
giardino e, davanti al cancello, di- 
rigetevi a destra per cercare una 
leva nascosta dietro un albero. 
Azionatela e seguite il percorso 
aperto per trovare le Magnum, 
un Medi Pack e le munizioni dello 
shotgun (terzo segreto), fate 
attenzione alla morsa d'acciaio, 
Tornate alla stanza delle cinque 
leve e cercate l'ultima porta a per 
ta, entrateci e uccidete il leone. 
Proseguite salendo tutte le scale, 
che vi porteranno a un salvatag 
gio con vicino delle munizioni. 
Tornate indietro a metà dello 
scale, entrate nell'ultima stanza e 
inserite ii lingotti nelle apposite 
nicchie. Questo vi aprirà il passag- 
gio per il livello successivo. 
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QUALCOSA DA SAPERE 

tn genere non dovrete rispettare nessuna particolare condizione per eseguire le 
mosse di Sfar Gladiator, In caso contrario, nella lista delle mosse di ogni perso- 
naggio sono segnati dei numeri tra parentesi quadre; fate riferimento a questi per 
trovare le giuste combinazioni di mosse. Notate che la scritta 'rapidamente" vici 
no a un tasto significa che lo dovete premere più volte velocemente. Gli attacchi 
comuni sono ampiamente trattati nel manuale quindi non li descriveremo con 
compietela, ma parleremo solo della loro utilità. 

Plasma Sfritte: premendo + S i + # otterrete questa potente mossa. 
Purtroppo, è abbastanza inutile, partendo lentamente e potendo facilmente esse- 
re parata. Bello l'effetto che genera se terminate un round con essa. 

Plasma Reverse è fondamentale imparare questa tecnica. Potrete sia aprire la 
guardia deirawersarro (• + + o * + ® + ®), sia colpirlo diretta- 
mente con un contrattacco + + ® t o • + 5 + ® J molto dannoso. 

È fondamentale usare un buon tempismo e individuare il tipo di fendente (oriz- 
zontale o verticale) con cui il vostro avversario sta per colpirvi. 

Plasma Combo e Plasma Final: esìstono tre tipi di Plasma Combo, di cui trove 
rete ì diagrammi in queste pagine Al termine di certe sequenze, sara segnato un 
numero Fate riferimento aita tabella delle Plasma Final per sapere come termina- 
re la combo con il personaggio in uso. 

Personaggi Segreti: esistono tre personaggi segreti in Star Gladiator. In questo 
hetp troverete i trucchi e le mosse dei primi due Per ottenere il terzo, Blood, ancia 
te a leggere i random di questo mese. 


A quanto pare, nel creare 
Star Gladiator , la Capcom I 
non si è semplicemente I 
limitata a passare in tre I 
dimensioni, ma ha anche I 
apportato dei notevoli I 
cambiamenti alla struttu* 1 
ra delle mosse classica, I 
definita comunemente I 
“alla Street Fighter J \ Per I 
correre in aiuto di tutti | 
coloro che si trovano in I 
difficoltà, vi forniamo una | 
guida completa di tutte le i 
mosse di Star Gladiator , I 
ricordandovi che abbiamo 1 
volutamente omesso quel»! 
le già contenute nel I 

manuale. I 




PLASMA FINAL 


Hayato 

Tipo A 

Iurte 

Tipo K 

Saturrt 

Tipo B 

Zelkin 

Tipo K 

Gore 

Tipo 8 

Rimgal 

Tipo K 

Gamof 

Tipo 8 

Gerelt 

Tipo A 

Vector 

Tipo 8 

Bìlsteìn 

Tipo A 

Kappah 

Tipo A 


Dopo 2 h t + 
Dopo 7, Ì + 
Dopo 3, S ! 
Dopo 6, • + 
Dopo S, 

Dopo 6, * 
Dopo 4, 

Dopo 2, 

Dopo 4, ^ 
Dopo % t 
Dopo 2, 






HilP 


GENNAIO 1997 ‘ 


100 


- 


É, 









4 




Nien * XiToSolgen,.' o £** varie ^ di a ttacrh 

suoi fendenti 9 nte ° particolarmente 11 attacchi, 

soprattutto j e (a suaT ^!]^ 0 un fWfóiio* pJT^h re ' ma 1 

* sua s P a da è allungata C chiunque. 



f * * + «' , ® 

• * * + $, ®, * 

* +#,# 

^ f Sfl lto leggero} 

Starne il salto leggero „® 


ingrandisce fa spada fij) 

* ^ *. » • ® r» ,. 

* ingrandisce la spada Ri, 

Durante HJ, » * . # „ + 

Durante fai t a ■ , . 

' ,r3 « ' spada alle dimensioni origina- 

Durante ( 2 J 0 f3J » « m m + # 

Durante [ 2 J 0 , 3) * « * . 

Durante f21 » « » . ^ ^ di U ' à > 

m m • + # 







•? 5 » 







p j j i : 

u nfsce delle ottime comh^f pf . ind W« caratteristiche , 

^^ssss : d ^ TcZ? CdPri0,a * * 

orsa o 9 
In corsa : i 
Di spalle |ij 

Durante fi] $ +$ 

• # « + ® 



+ ® $ 


® « 


|Hbh 
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Il personaggio più "pazzo" del gioco. Non dispone di molte 
mosse spedati, ma questa mancanza è bilanciata dalla porta* 
ta che hanno i suoi dhchi, capaci di colpire a distanza. 

» + ® 

• é « + ® 




*#• + £', é , £ 
I + $ , » + <§ 

In corsa o i 
In corsa * 


Se non fosse per le sue esagerate dimensioni* Gamof potreb 
he essere scambiato per un Ewok. Lento e potente, possiede 
una notevole varietà di proiezioni* alcune in grado di deple 
tare piu della metà della barra di energia. 

• + «,» + 

* 0 + 9 (avversarlo a terra) 


In corsa O £, * 


In corsa 



Estremamente lento* ma efficace sia in corpo a corpo, sia a 
lunga distanza, Vector e, infatti, l'unico personaggio a esse- 
re dotato di protettili in grado d« colpire a distanza e di un 
potente laser imparabile, 

9 0* + 

9 È + • 


* + # # ‘I 

In corsa o ® 
fn corsa ® 

Di spalle Ì 


■t 






mm 





Mi? 
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* 


ri 




■ì\ 




t: ' 


> -»*: 




— . 


1 




, di 

H fioretto di lottatore è un ajmj^ ?Jiltre un otti- 

non sottovaiutare^Veloce e p gli attacchi d-Gere t 

*** p— ** 

9 + 

f % • 4- i (rapidamente) 

^ (rapidamente) 

w % J ^ <• + (rapidamente)» ^ ^ 

» * I # « + (rapidamente), ® 




+ (rapidamente), 


In corsa 


In corsa 


In «orsa 


• + ® 


Avversario a terra 


+ * (avvicinatevi alle gambe) 


n. «rf- 




3» 


















al a runico combatlenle che oh ,sce ^[^degli otti ih' 

■pSli-S»* ™**s^‘£S£» »* - 

SSSSS SSt p— - * * v, " é ’ 1 


w«+* 

« * « « » + * 

9 9 (per sdraiarsi a terra 111) 

Durante IH. ^ 






•V, i 


o4JV 




mi M * + ^ 

Durante IH. *1, 

Ir» corsa * ° e 

m corsa ® (rapidamente), * 

In corsa ® 

Di spalle ^ 

Quando l'avversario è in aria 


9I + |# 






mp 
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c,m,ro "**' 

al megUo. ma P° t,eD 
esperti. 

« * + 

«•49 


» % • # « + * (rap'dameote) 

q A (super salto 
Durante IH. ® "*’ 

Durante un salto, S 

salto, « + ® » 

« + ® 


In corsa 


oì 


Durante un 
Durante un salt°- 
Durante PI* ® 


in corsa 

Di spalle » (rapidamente) 


Durante PY 







« «m. « ~2X£X SSS3S5S 

allenamento. 

f # « + * 

| + » + ® (si sdraia per terra Hi) 

Durante Hi « * + * 

. v + $ (proiezione) 

Durante IH. 

Durante 

mi + ®ion •* 

Durante tH. 


Durante HI. ^ ° 

• « f (Gigante 1*1) 

« • « (diventa più g«°*° l3l) 
Durante 1*1 . w 


Durante [3l 

Durante PI ° ^ 

o ® 


, , . »n. a"*"*"' non ”"’ 

- . m + $ ( <9 , • 


in corsa 




In corsa 

D , spalle » f lavvi<ina tevi allegarle) 

Avversario a terra 
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Controllando il boss finale del gioco, scoprirete le sue incre- 
dibili potenzialità Al di Jà delta sua potenza (compensata 
dalia sua lentezza), Bilstein può diventare invisibile oppure 
levitare evitando efficacemente i colpi avversari. 

Per controtiare Bilstein; 

1 Andate su Hayato nello schermo di selezione 
2, Tenete premuti Select, 12 e R2 quindi andate su Gore 

®, #, ® jr ‘ ■ * * ' 


3 Premete 

» 


*, ’ , 


, ®, «, $, ® + 



fronte a un avversario voltato, é [1| 
Durante (1J, #* # 

Durante [1], 

+ S (per levitare [2]) 

Durante [2], ® 

Durante [2], 0 
In corsa o % 
in corsa * 

* ♦ ® • + + I (proiezione) 

• 4* # (per sparire) 


HH..UUI.: 






Questo curioso personaggio e davvero molto divertente da 
usare Anche so e una versione modificala di Gerelt, le sue 
mosse aggiuntive sono molto efficaci e la sua lunga lancia 
garantisce una area di efficacia decisamente maggiore. 

Per controllare Kappah 

1. Eseguite il codice per Bilstein e andate su quest'ultimo 

2 Tenete premuti Selea, 12 e Ri quindi andate su Hayato 

3 Premete • , , ±, , 3 , ,1 , , * , ® 

» * • # « + 

* ««#« + 

»%•#«+© 

» * + J 


• 0 « + • 

• % »• + • 


® + , (rapidamente} 

# + ■§,« + '# 


* ♦ * + t, * 


* % 9 # ^ + (rapidamente} 

In corsa t 1 + ® 

* ^ • # • + (rapidamente), *■ + 

Avversario a terra • 


• V + 0 + 


(rapidamente)* 4 
(rapidamente), § 


+ * (avvicinatevi alfe gambe) 
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STREET FIGTHER ALFA 2 


Per usare Chun ti di super Street figh- 
ter due turbo 
t Tenete premuto select. 

2 Andate su Chun ti per cinque secon- 

3 Premete il pulsante "A" 

Per giocare con Super Akuma. 

1 Andate su Akuma 

2 premete select | 

3 Andate su Adon, Chun li. Guy, 

Rotento, Sakura, Rose, B rdie Akuma, 
Bìson. Dan. Akuma jf 

4 Premete e tenete premuto Select, 
quindi premete schiacciate 11 pulsante 
di un pugno o di un calcio 

Por salvare Super Akuma sulla 
Memory Card. 

T Finite il gioco con Super Akuma 
? Andato su Akuma, 

1 -meti * ti r || )t< • | i ••m,l . 1 .. 4ui 1 p< •< 
cinque secondi. 

4 Premete il pulsante "A". 

5 Salvale < dati e Super Akuma starà 
con voi per sempre 



WAVE RACE 



Per cavalcare un delfino. 

Selezionate iopzione “Stunt mode" e 
andate al Dolphin Park, Oui prendete 
tutti gli anelli e esibitevi in tutte le acro- 
bazie riportate più avanti Se avrete 
fatto tutto quanto in maniera corretta 
dovreste sentire il suono di un delfino. 


1 Handstand ( in movimento: premete 
giù e su) 

2 Spin.i e 'backwardtide' ( in movi- 


mento: muovete II controller in senso 
orario). 

3 Stand { in movimento: muovete il 
controller in senso antiorario e conti- 
nuate a tenerlo premuto verso il basso 
subito dopo. 

4 Roti léft ( sulla rampa: date un impul- 
so a destra e tenete premuto a sinistra 
subto dopo il salto}. 

5 Roll righi ( sulta rampa eseguite t'e- 
satto contrario di Roll Leti) 

6 Flip ( sutla rampa: tenete premuto in 
alto e appena dopo il salto, tutto in 
basso). 

7 Dive { sulla rampa Eseguite l’esatto 
contrario di Dive, cercando di tenere 
la moto in acqua per almeno un paio 
di secondi) 


Ora uscite e selezionate la modalità 
Campionato, ancora Dolphin Park . e 
scegliete il vostro pilota tenendo ii 
controller premuto verso il basso. 



1 Durante il gioco mettete in pausa e 
andate RaceStrategy" 

2 Premete e tenete premuto 
I 1 +L2+R t +R? +X+ Cerchio +S6leet 



Mettete il gioco In pausa e premete 
Select. L2, Select. R2 prima di inserire 
i codici riportati qui di seguito 


Carburante e munizioni al massimo: 
triangolo, triangolo, triangolo, cerchio. 

Modalità Cyelegur: Select. Select. 
Select 


Armi al massimo LI, L2, Ri R2 

Missione completata: Triangolo, 
Triangolo. Triangolo, giù. giù, giù. 

Potenziare l'arma LI, LI , Ri. Ri 



Per giocare con Minion: 

Andate allo schermo di selezione dei 
personaggi e premete: LI. su, giu, 
sinistra, 


Per giocare con Sweel Tooth. 

Allo schermo di selezione dei perso- 
naggi premete - su, Li, triangolo, 
destra 




Ecco tutte le password per il livello di 
difficoltà "normal" 


Roman xcbvvefm 
Japanese cmublbgo 
medieval owdlbbgq 
Conquistador: kwiyfdfm. 
Wild West uxrjevnq. 
Modero Wars uzxnoyno 
Future: qfkzjfta 
Virus: serdlpil 



Ecco altri due livelli aggiuntivi di 
questo splendido gioco 

Livello 17: POABF0MA. 

Livello 18: ADEAEIIF 


*mw i 
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* * K# 


Andate alla schermala di inseri- 
mento delle password e digitale i 
seguenti codici: 

TWISTEYE premete e tenete pre- 
muto LI e L2 con la croce direzio- 
nale per far ruotare lo schermo, 
premete verso il basso per tarlo 
tornare al centro 


HARDBODY: invincibilità. 

OTTOFIRE arma permanente. 

VITAMINS trenta vile (ulte per 
voi. 

CORONAftY una grande quantità 
di cuoricini extra 


BORNTRLE lutti i mondi compre- 
so quello finale sono abilitati 


BLAZING DRAGONS ' 


La password finale del aioco è 
V ? U5MK 4N6LUL OHW5CB. 



rire un numero di fianco a Lomax, 
Premete e tenete premuti t tasti su. Li , 
select. start, per saltare i livelli 



1 durante una normalissima partila 
mettete in pausa e selezionate BGM 
volume 

2 premete e tenete premuto 
L.Z.B.XC.R. 

3 Premete "L" durante il menu delta 
pausa pei avere accesso al Chea 
menù. 



t Muovete il cursore su Ryu, quindi 
premete e rilasciate Start. 

2 Muovete il cursore su Atiou Gouky 
Adon. Ryu 

3 Tenete premuto start selezionando 
Ryu 



Veicoli extra 


Mettete il gioco in pausa e inserite t 
seguenti codici: 

Per cambiare livello destra, sinistra, 
R2. Ri, in. ingoio. LI, cerchio. X. 

Mappa con tutti i nemici: triangolo, 
triangolo, L2, R2, L2.R2. RI, quadrato. 


Mappa con tutti gli oggetti: triangolo, 
L2, R2, L2, R2, RI. cerchio. 

Armi al gran completo giù, L2. qua- 
drato. Rt. destra. LI, sinistra, cerchio. 

Visione a raggi X LI. R2. L2, Ri. 
destra, triangolo, X, destra 


Potrete selezionare l'autobus, la Jeep 
e la macchina della polizia se terrete 
premuto il pulsante della visuale e 
start mentre scegliete il vostro mezzo. 



Potrete rimpiazzare Mario sul monte- 
con la faccia di Wario 


1 Selezionate Cannonball. Puntate 
Mario, sparatevi 

2 La faccia diMano verrà rimpiazzata 
da Wario. 



Premete giù. start, su ( premetelo e 
tenetelo premuto), i 1 (premetelo e 
tenetelo premuto), triangolo, cerchio, 
X. quadrato 

A questo punto dovreste veder appa- 


Carhurante illimitato. 

1 In qualsiasi momento del gioco met- 
tete in pausa. 

2 Quindi premete su, giu, sinistra, 
destra 

Giorno nella notte. 

Nel primo livello, cercata una grotta 


sotto il castello, entrateci e quando 
uscirete scoprirete che è notte 



Mentre giocate, inserite uno dei 
seguenti codici. 

Per recuperare energia: tenete premu- 
to x+y+z+su 

Per morire: tenete premuto 

x+y+z+giù. 

Per saltare un livello: Tenete premuto 
R+ start 

Per saltare due livelli: Tenete premuto 
r+a+start 

Per saltare tre livelli Tenete premuto 
r+b+start 


Pista aggiuntiva 

t Andate allo schermo delle opzioni 
dove dicono Pratica. Qualifica. Corsa 
" premete e tenete premuto Select 
quindi velocemente schiacciate sini- 
stra, cerchio, cerchio, triangolo, trian- 
golo, su, destra 

4X4 Trucks 

1 Ripetete il primo punto 

2 Premete e tenete premuto seleci 
quindi schiacciate velocemente 
destra, su, triangolò, sinistra, su, qua- 
dralo, trianglo. 

Motorbikes 

1 Ripetete il primo punto 

2 tenete premuto Select e schiacciate 
giù. su, cerchio, triangolo, destra, su, 
quadrato, triangolo 

Lava Track 

1 Ripetete il primo punto, 

2 Tenete premuto Select e schiacciate 
quadrato, cerchio, su. destra, destra, 
cerchio. X. 

Mad Murray 

1 Ripetete il primo punto 

2 Tenete premuto Select e schiacciate 
sinistra, cerchio, su, giù, giù, destra, 
cerchio, quadrato, quadrato 
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La rivista ufficiale Playstation 
ogni mese in edicola con un CD 
pieno di giochi da provare subito 
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C so Viti Emanuele 208 * 88031 ARIANO IR Pi NO (AV) 

55 (0825) 325513 - 025914 


2 ° EDIZIONE 


Par motivi di spazio non possiamo elencare tolti I nostri prodotti 

•e \pcsù t» (ximMmw Ite ferisci £ 


Per informazioni e iscrizioni 

A COMIS LOMBARDIA Vìa Boccaccio. 7 20123 Mitano 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
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SONY 

PLAYSTATION 

r ■' 

FIFA #7 

L, 65 OOO 

EAirmwoRM 

JIM 11 

PROKÉN ] 

SWORO 
l 09 900 

PLAYSTATION 
, Gioco • mlln 

C OHM AND « 

CONOUER 

L. 89.900 

me hard 

TRILQOV 

L. 09.900 

DF TRUCTlON 
DERBY 11 

L 89.900 

SFGA 

SATURNI 

■ 

FIFA 97 

65.000 

BATTONA USA 
fi 

99.900 

VlftrUACOP 

L. 89.900 

SATURN 
* Gioir o a «culla 

GOMMANO A 
OONOUER 

L. 69.900 

EARTHWORM 
JIM II 

L. 89.900 

DESTRUCTIÓN] 

DERBY 11 

L. 89.901 ] 

SUPER 

NINTENDO 

L 199 000 

DONKeVKONa 

II 

109.900 

SUPER MARIO 
RPG 

139 900 j 

FIFA 97 

L. 99 900 

SE a A 

Il EOA DRIVI a 

L 189.000 

TQY STORY 

L. 95.000 

FIFA 87 

L. 89.900 

SONIC 30 
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VENDO 

VENDO per Snes i seguenti gio 
chi: Donkey Kong Country L 
60 000 . Mortai Kombat 2 L SO 000. 
Dragon L 40 000 , Mickeymania L, 

50.000, Tiny Toon L 60.000, Super 
Mano Kart L 60.000, Street Fighter 
2 Turbo L 50.000, Fila Soccer '96 L 

60.000. 

Luigi tei. 095/7835647 


pad + cavo link + RFV adapter 4 
tutti i cavi + memory card + 9 già 
chi a L 1 .000,000 trattabili, oppu 
re vendo il PSX con i vari accesso 
ri a L 350.000 + 70.000 per ogni 
gioco. Scambio PSX tutti gli 
accessori + giochi con Nintendo 
64 + Super Mario 64. Il tutto è in 
ottime condizioni e gli imballaggi 
sono originali. 

Alessandro Paolo * tei. 
0736/341758 ore pasti 


scambio il tutto con PSX o Saturo 
Matteo - tei. 0 10/80298/ 

VENDO Sega MD 2 (italiano) + 2 

joypad -f World Cup Italia 90 + Il Re 
Leone + il fucile che si trasforma in 
pistola e in cannocchiale con ò gio- 
chi Inclusi. Tutto originale con 4 
mesi di vita Tutto a L, 400 000 
oppure scambio con Sega Saturo 
con almeno 1 gioco. 

Rocco tei 0966/961981 alle 20,30 


VENDO Sega MD (It.) a L 385,000 
trattabili con 9 cassette * 2 pad a S 
e 3 tasti + adattatore per giochi 
giapponesi. Il tutto in ottime con- 
dizioni inoltre vendo anche GB + 
cuffia stereo + cavo link per rifare 11 
doppio + garanzia + 3 giochi ni + 
accessorio per giocare senza pile e 
+ una custodia gratis, Il tutto a l 
198 000 trattabili Massima serietà. 
Alessandro * tei 0586/402641 ore 
pasti 

VENDO per Sega Saturo il gioco 
Gradìus Delude Pack (jap) a L. 

50.000 Scambio con uno dei 
seguenti giochi di qualsiasi versio- 
ne: Rayman, Wipeout, Vampiri 
Hunter, X Man, DyUma, Panzer 
Dragon Annuncio sempre valido. 
Marcello - tei. 095/902423 dalle ore 
1 3,30 alle ore 16 e dalle 21 

VENDO volante + pedaliera 

(Mud Catz) x PSX a L. 70.000 
Luigi - tei. 0566/53624 - 53202 

VENDO Sega MD 2 europeo + I 
foypad a 3 tasti 4 2 cartucce 
Dragon The Bruce Lee Story e Bart's 
Night Mare, con istruzioni in frulla 
no. Tutto in ottime condizioni, 
usato poche volte a L 270.000 e in 
più regalo la cartuccia \ Puffi. 
Annuncio valido solo por Veneto. 
Fabio Tronchmi * via Zambectàn, 6 
- 31100 Ireviso - tei. 0422/400543 
da lunedi al sabato ore pasti 


VENDO per PSX: Attua Soccer, 
Ridge Racer Revolution e Fade to 
Black Inoltre vendo sene completa 
cartone animato Bem e altri 
Manuele tei 0578/757907 ore 
pasti 

VENDO Sony PSX pai 4 2 joy 


VENDO giochi americani per 

Nintendo 8 bit (mai usciti in Italia) 
a I. 30,000 S Centra, Turtles 3, 
Bai man Return of Joker, Maga 
Man 4, Mega Man 5, Meya Man 5 
e Mega Man 6 . Imperdibili per i 
collezionisti. 

Filippo tei. 0547/301233 festivi e 
prefestivi mattina 

VENDO Neo Geo CD jap 4 17 t ito- 
li à prezzo interessante. Vendo 
anche Moya Drive 4 2 joypad 4 5 
giochi tra cui Virtua Rating e NBA 
iam a sole L. 250.000 
Gabriele - tei, 0142/464012 dalle 15 
alle 18 

VENDO console PSX (6 mesi di 
vita) più 6 giochi e volante per FI a 
L 500.000. 

Luta - tei 0372/436115 

VENDO i seguenti titoli per Sony 
PSX: Ridge Rater (usa), Shell 
Shock (usa) a L 40 000 ; Air 
Combat (pai) a L. 40,000, Ridge 
Racer Revolution (pai) e NHL Face 
Off (pai) a L, 60.000; Extrme 
Gamc?s (pai) a L. 55 000 Valido 
per Milano e provincia. 

Luca tei. 02/48701434 ore serali 

VENDO MD con 3 joypad di cui 
uno a 6 tasti 4 adattatore universa- 
le 4 I seguenti giochi: Sonic 1 e 2, 
Street Fughter SCE, Alex Kid, tasi 
fiatile, Sonanza Bros, 
Topofmomama, MK 2 e 3. 

Danilo - tei, 0823/352675 dalle 20 
alle 21 

VENDO Neo Geo CD con joypad, 
joystrik e 10 giochi tra cui: fatai 
Fury 3, fatai 1 ury Rea! Bout, Art of 
Fighting 2, World Heroes Perfect 
ad un prezzo eccezionale, Oppure 


VENDO Sony PSX giapponese * 

2 giochi a L, 650.000 trattabili 
oppure 4 3 giochi a L. 700.000 trat- 
tabili 

Enrico tei 011/841100 


VENDO Sega MD In ottime condì 
?iom con 2 joypad a 6 tasti con 
manovella direzionale + 20 giochi. 
Prezzo trattabile minimo L 
570mHa. 

Giuseppe alias lerch tei. 
080/4972161 


VENDO MD 16 bit, cassetta inclu- 
sa (Sonic Hedgehog) + 2 joypad e le 
seguenti cassette; Fifa Soccer 96 L. 
SO 000, Word Cup Tennis L, 35 000, 
European Club Soccer L 25.000 in 
regalo Fitta Soccer 95 se si compra 
tutto il blocco. 

Sergio tei. 02/6424512 ore pasti 
serale 


VENDO/scambfto giochi per SNes 
pai, Killer Instmct por Primal 
Rage. Vendo Street Fìghter II n L 

35.000. Adattatore per le cassette 
giapponesi americane L. 35.000 
pet SNes pai 

Alessandro tei 02/8241614 cena 


VENDO per PSX i seguenti giochi: 
Tekken 2, Alone in (he Dark, NBA 
Total 96, Andretti Radng, Wipeout, 
Loaded, Narra o voi 1, Ridge Racer 
Revolution ed altri; cerco Tunnel 
Bit, Top Gun, Chessmaster 3D 
Paolo tei. 02/7388628 ore pasti 

VENDO Sega GG + 5 giochi 
(alcuni < ampliti di istruzioni in 
italiano e confezioni). Vendo gio- 
chi anche separatamente, tutto 
tn ottime condizioni (quasi 
nuovo) ed il trasformatore Tutto 
a L 330 ODO 
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Gli annunci devono 

essere spediti a 

Game Power* Annunci 

vìa Aosta 2 * 20155 MILANO 

o inviati via fax a GP Annunci 

02-33104726 


Giuseppe - tei. 0566/53779 - 
0564/3404 2 

VENDO per PSX pai Ridge Ra or 
Revolution e Resident Evil ù L. 

80.000 ciascuno o L 150.000 in 
blocco (no scambi) si esige max 
serietà* 

Fabrizio - tei. 0931/591192 

VENDO giochi per Sony PSX e Sega 
Saturn a L, 65,000 Disponibilità 
anche le ultimissime novità 
Fabrizio - tei. 0934/551518 dalle 
14.30 alle 16 e dalle 20 allo 23.30 

VENDO Sony PSX + Tekkea 
Rayman, Alone in thè Dark, Fade lo 
Black, Total NBA 4 vari demo L, 

750.000 oppure scambio con 
Saturn con almeno due giochi 
Daniele - tei. 06/7027161 

VENDO giochi per PSX a buon 

prezzo. 

Massimiliano - tei. 0347/3712737 


VENDO Commodore 64 con 

datasse! te e numerosi gioch, letto 
re dischetti con più di 30 dischetti 
con relativo contenitore e un joy- 
stick L 4O0.000 trattabile. Inoltre 
vendo giochi per 5Nes a partire da 
i 30.000 e giochi per GB a partire 
da l. 20 . 000 . 

Fabio - tei» 0543/550133 

CERCO 

CERCO disperatamente pus 

sword ultimi livelli Rayman pai e di 
Crash Bandicoot pai x PSX Sony, 
Roberto - tei, 01 85/7726 57 ore 
serali 


CERCO disperatamente Super 
Punch Out per Snes pai pago fino a 
L. 35.000 se in buone condizioni, 
Damiano tei. 0SS3/57S904 dalle 


t C ,11» Itì 


CÉRCO RPG per PSX e SNes e vorrer 
cor rispondere con appassionati/e dì 
RPG giapponesi (Final Fantasy III, 
Breath of Fife eco,) per scambio di 
informazioni, trucchi* opinioni e 
altro. 

Michele Aquilino - via Ludnni, 16 
24O30 Villa di' Adda (BG) 
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VIKOCAMES E ACCESSORI 




PElìMIIT 

IJi _ _ _ 

GIOCHI PER 3DO, NEO GEO CD, SEGA CD E MEGA CD 
GIOCHI NINTENDO £ MASTER SYSTEM 
GIOCHI SUPER NINTENDO E MEGADRIVE 
GIOCHI PLAYSTATION E SATURN 
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DA L. 40.000 
DA L. 20.000 
DA L 30.000 
DA L. 50.000 


T^unto OT) «x 

A Bologna ci trovi in via Sabotino 8/a Zona Stadi 



Voglia di 
Gadgets 
Poster 
Magliette 
CD Musicali 
Libri illustrati 
Laser Disc 
Modelfini 
Laminati 
Bandiere 


Giappone: 

Videocassette Pai 

Cardi 

Cappellini 
Mini CD Musicali 
Manga originali 

Fotocolor 

Musicassette 

Quaderni 

Calendari 
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"Vendilo per corrispondenza 

7 'el. 051 - 6 l 4 .J 9 .t 6 

Servigio novità arrivo 14 h su 24 b 
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